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i sembra di essere ritornato ai 'bei tempi

andati' — quando, cioè, la produzione del

software per gli otto bit era al suo cul-

mine... . .

Soltanto che adesso tocè* ai. sedici bit: tutte

le maggiori software house investono ingenti cifre per la

produzione di giochi e utility, acquistando licenze di

coin-op, di film e di spettacoli televisivi; viene sfruttato

ogni aspetto della realtà — la simulazione di universi

grandi e piccoli (città, imprese commerciali, progetti

spaziali, sport, eie.), quella di mezzi terrestri, aerei e na-

vali, la strategia militare, l'investigazione poliziesca, etc.

Ma Ci sono altri elementi che riportano, per chi li ha vis-

suti, ai tempi 'andati': la pubblicazione delle compila-

tion e dei giochi economici, le mostre di hardware e so-

ftware, la produzione di add-on e la marea di titoli an-

nunciali per Natale...

E lutto questo, naturalmente, accompagnato da un movi-

mento cartaceo non indifferente: muoiono vecchie rivi-

ste, ne nascono di nuove, altre si trasformano... TGM
ingrassa' di altre sedici pagine e arriva a quota cento, e

nonostante ciò, lo spazio è sempre tiranno.

E in questo 'revival' di eventi non manca nemmeno il

classico 'fiorire' di nuove macchine: console, 'ibridi' e

versioni 'potenziate' di macchine esistenti.

Se penso a ciò che si diceva appena un anno fa, parlando

di crisi dell'home computing e di 'riflusso informaii-

co'... passano i tempi, ma il fenomeno computer resta,

perché resta la voglia di svagarsi sparacchiando a un

alieno, partecipando ad una gara sportiva intemazionale,

cercando un tesoro perduto, pilotando un aeroplano, ri-

solvendo un rompicapo, o semplicemente giocando con

le immagini e coi suoni per stimolare la propria creati-

vità. Film come La Storia Infinita o Labyrinth ci hanno

insegnato una cosa: finché esiste e viene coltivata la fan-

tasia, la vita sarà sempre ricca e incredibilmente ma-

gica.. Scusate le divagazioni, ma quando ci vuole. .

.

BoMmimiM D/Beuo
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PREVIEW

TQM - anteprima^
di B. Di Bello

TM"W 1989 potrebbe essere ricordato, in futuro, come Vanno delle licenze,

M m ma anche come Vanno dei 16-bit in generale: i titoli sui quali abbiamo
m 1/ ricevuto informazioni sono tanti, troppi per essere ospitati in una sola

puntata di preview. Per questo numero, anzi, abbiamo rinunciato ad illu-

strartene molti, perché lo spazio è stato letteralmente 'assorbito' dalle

recensioni vere e proprie: come ho già detto nell'editoriale, ho davvero l'impres-

sione di 'rivivere il passato'. Buona lettura e... buona visione!

slesso autunno. Zeppo di

scene 'fisse', il gioco si pre-

senterà come concorrente di-

reno del seguito di Kiclc Off

della Anco, il già annunciato

Player Manager, e come
contendente al top hit di gio-

co calcistico a sedici bit.

(Screen della versione

Amiga)

Golden
Boot
GuUcn Boot, sviluppato dal-

la Occon Prance dovrebbe
raggiungere gli sudi simula

ti dei vosiri monito questo

MI Tank
Platoon

MI TUiiK riatwii t il rovente in-

gresso della MicroProse nel cam-
po dei simulatori di carro armato.

affiancandosi quindi a Steel
Thundcr e Abrams Baule Tank.

Servendosi di un rivoluzionario

sistema poligonale. Tank Platoon
dovrebbe 'movimentare' da un
momento all'altro gli schermi dei

vostri PC (o quantomeno quelli

della nostra redazione).

The Search for
Sharla
Thalamus
Di questa prossima avventura dalle propor-

zioni a dir poco epiche possiamo soltanto
mostrarvi una foto... accontentatevi!

TGM TX 014:11/89 9/100
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PREVIEW

IVANHO
Ricordale? Ne parlammo un po' di tempo fa; adesso è quasi
pronto, e apparila su Amiga ed ST sotto l'etichetta Ocean.
Sviluppato in Francia, con la partecipazione di un bravissi-

mo cartonista di Asteria, Ivanhoe vi farà ripercorrere le ge-
sta del leggendario eroe in uno scenario a scrolling orizzon-

tale contro ogni sorta di maghi, piali, bracconieri e draghi.

Quando? A Natale, che domande! (Scrccn versione Amiga).

Dragon Flight

Vi riveliamo l'esistenza di

una misteriosa piccola mera-
viglia di programmazione
che la GiaiuIsLiin ha presen-

talo qui negli uffici di

TGM. Dragon Flight è in

sostanza un RPG, anche se

Coloro che l'hanno realiszn-

lo ammettono che la ric-

chezza 01 situazioni presemi

nel gioco affascinerà ogni
vidcopiaycr. Aspettatelo per

Novembre per tulli i sedici

bit (Screen vers. Amiga).

Demon's Tomb
Ed ceco il primo della

nuova serie dì mega-
giochi annunciali dal-

la Virgin Masienronic

per i sedici biL De-
mon's Tnmh è ancora

in piena fase di svi-

luppo, ma a giudicare

dalle immagini che
abbiamo potuto vede-

re i programmatori ci

si stanno dedicando
anima e corpo. La
commercializzazione

è prevista per la fine

dell'anno in corso.

(Scrccn Amiga).

Seven Gates

of Jambala
- •.

?.?."." CCCC

Ancora una novità firmata

Grandslam: Seven Gates of

Jambala è una arcade
ad venture piena di azione

nella quale guiderete gli sti-

vali chiodali di un piccolo

goblin attraverso le minac-
ciose caverne di un enorme
castello pieno zeppo di

mostri. Gli ostacoli princi-

pali nel gioco sono gli

enormi draghi da sconfig-

gere al fine di completare
l'avventura. A Dicembre
potrete farlo girare sui vo-

stri Amiga come sugli ST.

(Screen della versione ST).

10/100 TGM TX 014:11/89
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Due vecchie cono-
scenze su Konix
Avete riconosciuto i

due giochi delle foto?

Beh, tutto quello che

possiamo dirvi, per

ora, è che Last Ninja

II e Mutani Camels
sono due dei giochi

attualmente in conver-

sione per l'attesa Ko-
nix, e potrebbero già

essere pronti prima
della fine di No-
vembre.

Terry^ Big

Adventure
Beh, eccovclo: è Terry's Big Adventure

della Shades. Nel gioco impersonate

Tcrry (maestro nelle arti di lancio dello

yo-yo) che intraprende un'avventura

lunga dodici livelli e piena di azione e di

rompicapi. Questo simpatico eroe salte-

rà e correrà sui monitor degli Amiga e

degli STda un momento all'altro.

RScC ELGRA 20030 Pakzzok Mikrwe (MI)

Os mzsru^

MMIGA
Via S. Martino, 13 Tel. 02/99041332

TGM TX 014:11/89 11/100
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PREVIEW

Gremlin
ALLA
RISCOSSA

La Gremlin non si arrende mai. e infatti

ricccola con una serie di titoli nuovi
I laminami per ST e Amiga (ma anche
ire per PC). Vediamoli assieme:

John Lowes' Ultimate Darts — Eh,
si, ancora una simulazione di frecceue.

Ma non preoccupatevi, perché dal tito-

lo dovrebbe essere quella "definitiva".

A differenza delle precedenti versioni

del nolo gioco da interni (ho detto in-

terni, non internati!) JLUD vi permette-
rà di gareggiare contro il computer al-

lenandovi come nella realtà: i program-
matori, infatti, hanno esaminato a fon-

do le tecniche dei professionisti ripro-

ducendole poi nel gioco. Ci saranno
opzioni per 2-8 giocatori, 4 livelli di

difficoltà e possibilità di salvare la si-

tuazione di gioco, senza dimenticare
che saranno contemplali tulli i tipi di

lippe tap... no, scusale, volevo dire di

giochi a frecceue (sembra una scemala,

ma ne elenca otto!).

Axel's Magic Hammer — Avete mai
sognato di liberare la vostra amala te-

nuta prigioniera da un ferocissimo dra-

go? Calma, non sono stato io a scrivere

(ce n'era bisogno?) la trama, ma aspet-

tale prima di bollare come obsoleto un
arcade adventure con 200 schermi, 8 li-

velli, 30 tipi diversi di avversario, stan-

ze bonus nascoste, posti dai nomi pitto-

reschi come II Villaggio Romano, la

Caverna di Ghiaccio, la Giungla, la

Fabbrica Sotterranea... zzzzzzz... eh?
cosa? ah, sì, scusale, mi ero distratto un
attimo. Dicevo? Beh, passiamo ad

altro...

Switchblade — non e la

marca di un nuovo rasoio a
lama intercambiabile (era

quello che pensavate, am-
metietelo!), bensì un nuovissimo arca-

de che vi farà vestire i panni di Hiro.
l'ultimo (e li pareva!) dei Bladeknights.

un guerriero cyberpnnk super-accesso-

riato e dotalo persino di un braccio bio-

nico riprogrammabile (26 canali a ri-

cerca automatica, stereo e con accendi-

sigari incorporato... tsk!). Scherzi a
parte, la Gremlin promette 132 scher-

mi, 5 livelli. 34 bonus diversi. 7 armi,
invulnerabilità e vite

extra. . . e aggiungendo—
crepi l'avarizia! — razzi

propulsori, velocità extra,

pugni e calci e ben 20
alieni dai nomi più biz-

zarri (leggi 'cretini') che
avete mai sentito.

Ultimate Golf - Shark
Attack — chi aveva
avuto modo di vedere al-

cuni degli ultimi Video
Bulleuin nei negozi di vi-

deogiochi conosce già

Ultima Golf: non stiamo
qui ad elencarvi le carat-

teristiche che ormai ab-
biamo già sperimentato |
in tutte le simulazioni di

questo sport per ricchi (praticamente lo

gioco solo io in redazione), ma se dia-

mo retta alle promesse della Gremlin
Ultimale Golf Dovrebbe presentarsi co-
me 'la più realistica simulazione sporti-

va..." (questa devo averla già sentita).

Ah, buone nuove per gli amici bigblui-

sti: il gioco sarà disponibile anche in

versione PC.
Football» Of The Vcar II — coluto

che sono passim auraversu gu uuu UH
prima di ornvaic ai scoici avranno si-

curamente sentilo parlare di rjnxsin
vecchio gioco di strategia calcistica,

dato che ai cuoi tempi vendette ben
400.000 copie (senza enniore quelle
vendute in versione budget qualeke
mesetto la). Aspettale questa nuova si-

mulazione alla 'Football Manager' per

Amiga ed ST molto, molto preer/v

Skid* — se lo skateboard a la biei

bmx Sono fra i vostri argomenti preferì

ti di svaso, non potete mancare all'ap

Duntamenm con aueoa «imiila7irm" a
sedici hit! la Gremlin vi earantisee 7 li

velli e 7 giorni di sfida in hirb eli am
hienti possibili — dalla spiaggia a
Chinatown.
Naturalmente non mancheranno acqui-

sti di equipaggiamento, strategie vin-

centi e persino guadagni extra e incon-
tri/scontri con tutti i tipi di persone e. .

.

animali.

Mindbender — un gioco lutto di ma-
gia e rompicapi che dalla descrizione

sembra il successore evolutivo di De»
flektor. Atteso anche in versione PC

per portare al culmine la bravura misti-

co/psichica di tutti i videogiocatori.

Dall'alto in senso orario: Axel (ST),

Ultimate Goti (ST) e SKIOZ
(Amiga).

Nella loto piccola al centro ancora
Axel per ST.

12/100 TGM TX 014:11/89

http:/Avww. old-computer-maqs.com/ http:/Awww.old-computer-maqs.com/



http ://www. old-computer-mags.com/

Via San fruttuoso, 1 6/A

&" -_I
K.iÉBBSSt
MONZA S. Fruttuoso) - T. 039/744164

Articolo Prez2°

Amiga 500 con mouse e 3 dischi 739.000'

Commodore 64 New + Registratore + Penna Ottica 339.000"

C/jmmwvIorc 128 t Registratore t Ponna Ottica 350.000*

Disk Drive compatibile x 64/1 28K 250.000"

Disk Drive 1541 II
320.000"

Drive «.terno » Amiga 500/2000 multi/disconn 195.000*

Stampante Riteman x C 64/1 28K 390.000'

Stampante x Commodore 64/1 28K 325.000'

Stampante Commodore 1 230 x C64 Amiga e Pc 490.000'

lampante EfSON x Amiga e r. 3*5.000*

Stampante Star Le 10 Colore x Amiga e Pc 495.000*

Monitor Monocromatico con audio {universale! 165.000

Monitor Colore Commodorel 802 x C64 e Amiga/m 330.000"

Monitor Colore 1084 C x C64 Amiga Pc 520.000*

Monitor Philips x C64 Amiga Pc 460.000*

TV Monitor Universale 580.000*

Reoistratore Compot. xC64/128K 50 000*

Registratore Commodore x C64/128K 68.000*

Registratore imi xcio oe.ooo-

Adattatore Registratore da CI 6 a C64 25.000

Adattatore e Duplicatore x registratore CI 6 18.000

Duplicatole * Registratore C04 18.000

Modulatore x Amtga 500 45.000"

Espansione d! Memoria 512K Amiga 500 290.000'

Yidewdigitaliaeiore Amiga 500 200.000

YIL7CON (digitalitialorc Amiga) 390.000

Mini OCN LOCK (miscelatore di immagini Amiga) 290.000

Interfaccia Musicale 'MIDI" x Amiga 500 1 20.000

CoprScomputer Plexiglas Amiga 500 .Y.OUU

Copricomputer Plexiglas 128K 18.000

£opr!computt>r Plexiglas Cf>A New 16.000

(y^p* Plagia. Coirlo V.C 20 14 000

Modulatore x Vie 20 35.000*

Covo Sicari x Amiga 500 Tv e Monitor 27.000'

CUVU ukuilC04nZoK/Clo,'Yii.2Q 19.000'

Cavo(vtofiitorCó4/lZ0rVcló 25.000

Cavo Monitor per Amiaa 300 40.000

"=» Monitor ("nUo.Pc 59.000

Cevv Monitor «doocompeiilo « Pr 19 000

Cavo rtluitiiui »idciA.U[ll003ÌtO n CÓ4 14.000

Covo l V/Lomputer mt. 1 ,3 6.500

Cavo Tv/Computer mt. 3 • 2.000

Filtro anlldlsrunòo x Computer 19.000

Cavo 40/90 colonne x 128K anche Skart 25.000

"ovo cAi-inla v Drive e Stampante 16.LXJU

Caro Conironia 35.000

Alimentatore Universale 28.000

Caricatore Batterie e Alimentatore 39.000

Alimentatore x Atari 2600 35.000"

Alimentato™ .. Commodore Ciò - 35 000*

Alirnoniutvio Commodore 64 45.000*

Articolo Prezzo

Cassette Vergini x Computer do C10 a CI 20 da 1 .000

Videoregistratori e cassette video

Kit pulisci testine x Videoregistratore 19.000

Joystick Flashfire con 3 spari manuali 10.000

Joystick Flashfire con 3 spari man + autotire 1 5.000

Joystick Flashfire con autofire trasparente 19.000

Joystick Flashfire con Microswitches B 29.000

Joystick Albatros microswitches 49.000

Joystick Flashfire x CI 6 15.000

Joyboard 49.000

Joystick x Amstrad con sdoppiatore D 24.000

Joystick x Amstrad con Sdoppiatore D.microsw 32.000

Joystick Digitale a sfioramento 45.000

Paddles Controller (coppia) 18.000

Adattatore x Joystick CI 6 5.000

Mouse x C64 1 28K 60.000

Mouse x Amigo 500 95.000

Mouse Elettronico xC64/128K Amiga 45.000

Penna Ottica x C64/1 28K Amiga cassetta o disco 35.000

Geos x C64/128K 49.000

Regolatore Elettronico di Testine reg 19.000

Fast Disk (velocizzatore+copiatore C64) 45.000

Final Turbo IV New 79.000

Power Cartridge 120.000

Isepic Tape (sprotettore+copiatore C64) 65.000

Reflex Backup C64 49.000

Turbo Dos 90.000

Speed Dos 1541 II
90.000

Digitalizzatore x C64 50.000

Cartuccia Cpm x C64 100.000

Cartuccia Espansione C64 150 000

Rom x Stampante Mos 803 48.000

Portacassette "Posso" 15 Pz 18.000

Portacassette Video "Posso" 28.000

Portadischetti 5"l/4 "Posso" 38.000

Portadischetti 3"l/2 "Posso" 38.000

Portadischetti 3" 1/2 (cont 10 Pz.) 4.500

Portadischetti 3" 1/2 (cont 25 Pz.) 18.000

Portadischetti 3" 1/2 (cont. 40 Pz.) 24.000

Portadischetti 3"l/2 (cont 80 Pz) 28.000

Portadischetti 5" 1/4 (cont 10 Pz.) 4.500

Portadischetti 5" 1/4 (cont 50 Pz.) 24.000

Portadischetti 5" 1/4 (cont lOOPz) 28.000

Portacossette a valigetta 16 Posti 14.000

Portacassette a valigetta 36 Posti 1 8.000

Portacassette componibili (multibox) 3.500

Dischetti 3" 1/2 Df Dd Conf. 50 Pz. (IMega) - cad 2.000

Dischetti 3"l/2 Df Dd Conf 20 Pz. (1 Mega) - cad 2.500

Dischetti 3" l/2DfDd Scioltiti Mega) - cad 3.000

Dischetti 5"l/4 Df Dd Conf. 10 Pz. - cad 1 000

Dischetti 5"1 /4 Df Dd X Pc • cad 1 500

Dischetti 5" l/4DfDd3M 6.000

Tagliadischetti in Acciaio 16.000

Tagliadischetti in Plastico 1 2.000

Kit Puliscitestine x Drive 15.000

Giochi Disco xC64/l 28/Amiga/Pc/Msx ecc da 10.000

Giochi Cassetta x C64/Msx:C16/Atari ecc da 9.000

*
I prezzi con asterisco sono da considerarsi IVA esclusa

o*.
PERMUTE
RIPARAZIONI

ASSISTENZA
RICAMBI

I PREZZI POSSONO
SUBIRE VARIAZIONI.

TELEFONARE PER

CONFERMA
AL N> (039) 744164

http :/www. old-computer-mags.com/
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PREVIEW

Debut/Xenomorph/Outlands

Recentemente alla nostra redazione di Milano sono arrivate delle bel-

lissime locandine e delle interessanti press-release dalla Interceptor

Group/Pandora Software. 1 giochi saranno tutti disponibili al più presto

nei formali Amiga ed ST (Debut apparirà anche nella versione PC).

Debut è la storia di un'esplorazione: dopo aver trasformalo un'intero

pianeta in un arido asteroide attraverso guerre nucleari, distruzioni fo-

restali e inquinamento, l'umanità ha deciso di riportarlo al suo staio

vergine trasformandolo cosi in un vero e proprio Eden. Voi avete il

compito — come ultima speranza per un'umanità soffocala dalla so-

vrappopolazione— di esaminare a fondo le risorse del pianeta Debut e

riportare l'equilibrio nell'ecosistema (chissà perché queste cose le affi-

liano sempre ad un unico poveraccio). Con a disposizione numerose e

sofisticate attrezzature dovrete passare in mezzo a sezioni arcade ma
anche strategiche e logiche per completare la vostra missione. (Foto

sopra)

Xenomorph è un RPG fantasy con ambientazione futuristica: nei pan-

ni del capitano del vascello interplanetario "The Zcnith Star' vi ritrova-

le, durante un viaggio di routine, a dover affrontare un'intera genie di

alieni mutami che hanno invaso una colonia mineraria terrestre. Fin qui

tulio normale, ma che ne direste di poter 'personalizzare' il vostro alter

ego servendovi di un 'sintetizzatore di DNA' e quindi poter decidere

persino il colore degli occhi, dei capelli, il sesso, e... beh, staremo a

vedere. (Foto sotto)

Se non siete stufi degli shoot'cm up a scrolling verticale per due gioca-

tori (Gemini Wing insegna), Outland potrebbe essere un buon investi-

mento: armi extra mai viste finora in un gioco simile, due piani di pa-

rallasse, extended music e grafica 'superiore a qualsiasi altra vista fino

ad ora in uno shoot'cm up'. Ci credete? (Foto sotto)

Doublé
Drago\ II

E' con vero orgoglio che vi 1110*1 riamo

le primissime immagini in anteprima

(scusate il gioco di parole così squalli-

do) della versione Pli di VouOle fru-
goli II... il Itesi seller rii NnlHlr.
stando a quanto ri mec in giro

—
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IASAIAGIOCHI
DI CASA
OGGI
EANCORA
PIÙ
NINTENDO PRESENTA
TRE DEI SUOI ESCLUSIVI VIDEOGIOCHI'
CHE METTERANNO ALLA PROVA
ANCHE I PIÙ' GRANDI CAMPIONI.

rmwREsnm ~

—

KIDICARUS

LECEND OF ZELDA
É un'avventura senza fine. Tu sei Link, l'eroe

the Ueve liOeràre id principessa Zelda dal

perfido Ganon. Per tarlo devi acquisire la

"Triforza". Come e dove? Tanto per comin-

ciare devi cercare di uscire vivo dal mondo

di superficie, e poi avventurarti per 9 mon-

di sotterranei, dove, pezzo per pezzo, do-

vrai cs-nauisurti la 'Triforza ". Per vincere de

vi superare tutu

i numerosissimi

«nomi ai aioca

Abilita, xuigut

freddo e... mol-

ta, molta deter-

minazione sono

indispensabili.

Buona fortuna!

GHOSTS'N GOBLINS
Chi ha paura del Diavolo? Certo non tu! Tu

che hai deciso di affrontare mille insidie per

liberare la bella Principessa che il Diavolo

ha rapito e tiene prigioniera nella terra di

Hades. Hai a disposizione 5 differenti armi

che ti serviranno per combattere nemici sem-

pre più numerosi e pericolosi: demoni, drago-

ni, giganti e perfino zombie. I livelli di gioco da

superare sono

7, sempre diver-

si, a cui si acce-

de attraverso al

frettanti cancelli

custoditi. Alla fi-

ne dovrai scon-

trarti col Diavo-

lo in persona; e

non è detto che

il lieto fine sia

garantito...

RAD RACER
È la corsa più massacrante dell'anno! È la

Transamerica, da costa a costa. Scegli l'auto

che preferisci: magari una Ferrari 328 e... via,

corri sempre al limite! Devi affrontare,

ben 8 percorsi di gara, uno diverso dall'altro.

Il tempo è il tuo nemico! Ma attento anche

agli avversari poco "sportivi", alle insidie che

trovi lungo la strada e alle condizioni clima-

tiche. E se vuoi

provare un bri-

vido ancora più

intenso, indos-

sa gli specialis-

simi occhiali che

trovi nella con-

fezione. A 3 di-

mensioni, è dav-

vero una sfida

mozzafiato!

(Nintendo)
OLTRE ILVIDEOGIOCO.
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NINTENDO fW&
Anche questo mese abbiamo provato tre videogiochi Nintendo che ora vi presentiamo.

i w

• MIKE TYSON 'S PUNCH-OUT. Mac, giovane pugile di belle

speranze, si allena incessantemente per battere tutti gli avversari e

riuscire a realizzare il suo sogno: battersi con Mike Tyson !

Ovviamente gli incontri sono sempre più difficili, contro avversari

dotati di caratteristiche diverse, ognuno con i propri punti deboli e

punti di forza da teo&je in considerazione. È un vero e proprio

schema di combata|pito che bisogna mettere a punto ogni volta.

col rischio di venire eliminati se non si sta più che attenti.

Ì\**

/

• IKARI WARRIORS, Una missione ai limiti dell'impossibile; invadere

nazione nemica e annientare un intero esercito! Le forze su cui contare?

'Solo" due astuti "veterani': Paul e Vince! Insieme a loro potrete

applicare le più diverse tecniche di guerriglia e sfruttarejL^ppigli tattó

offerti dal terreno. Ma non batta Dovrete arvho £p»r uwre rw
precisione le armi a disposizione^iNtragliatnci, bazooka,

granate e carri armati. Ci vogliono capacità di osservazione e

•riflessi velocissimi per nuscire a superare gli agguati via via

più complessi e fulminei. Non ce spazio per incertezze ed errori!

una

• SECTION Z. La Terra è in pericolo! Le malefiche forze

dell'Impero di Balangool, controllate da L-Brain, un

potentissimo computer "impazzito", stanno preparando

un grandioso pigne di invasione. Dovete fermarle in tempo,

voi e Captain Commando! Raggiunta la base nemica.

dovrete attraversare 4 livelli, sempre più pericolosi.

pdbetrare nella sezione Z e distruggere L-Bram prima

che il mondo venga distrutto. Suspence, brividi e colpi di

scena vi terranno col fi^jp sospeso fino all'esplosione finale!

Coraggio, il tempo sta già scorrendo implacabile...

^ SNK

MARIQK

t
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PHUst i r

AMIGA:

Altered Beasi
Rangkok Knights
Barman: The Movie
Battio Volley

Beach Volley

Bismark
Centerfold Squares
Continental Circus
DayOfTnePharaoh
UnesOfW&r
Dragon Scapc
Fast Break
Misi. Of T. Mummy
Murdors in Venice

OSI Imperium
Omniplav Basket
UYVOnian
Phobia
Predator
Raccolta Giochi 2

Red l.ightnmg

Sìm City

Steti

The Games - Summ.
Tin Tin On The M.

L.49.000]

[L.49.000]

[L.29.000]
[L.18.000]

L.39.000]

L.59.000]

L.39.000]

[L.n.p.]

L.n.p.]

L.29.000]
L.13.500]

L.n.p.]

L.n.p.]

L.n.p. I

L.29.000]

L.49.000]
L.n.p.]

[L.39.000]

[L.49.000]

[L.n.p.]

[L.69.0001

[L.n.p.]

[L.18.000]

[L.29.000]

[L.n.p.1

''-

ATARI ST:

' Battle Valley [L. n.p.]

Btood Money [L.49.000]

California Games [L.29.000]

DogsOfWar [L.29.000]

New Zealand Story [L.n.p.]

Oil Imperium [L.29.000]

Oxxonian [L.n.p.]

Phobia [L.39.000]

Steel [L.n.p.]

Stunt car Racer [L.49.000]

Superski [L.n.p.]

Tiger Road [L.29.000]

PC MS DOS:
Baal [L.49.000]

Centerfold Squares [L.39.000]

F-15 Strike Eagle II [L.79.000]

Fighter Bomber [L.n.p.]

LicenceToKill [L.29.000]

Oil Imperium [L.49.000]

Omn. Horse Racing [L.49.000]

Space M*A*X [L.n.p.]

Ultima Trilogy [L.69M0]
VETTE! [L.n.p.]

N.B. I prezzi sono riportati a puro titolo indicativo: in caso di errore la

redazione non si assume responsabilità.
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OCEflN'S

BfìTMfiN
- The Movie

machine

SPEED
142

TOP
SCORE

at man - un'ombra nell'oscurità, elusiva come un sogno. Alto sopra le infide

strade di Gotham City, è l'incubo dei criminali, l'unica speranza di una città

disperata. BATMAN: è tornata una leggenda.

Cosi viene introdotto il terzo gioco de-

dicato ad uno degli croi più amali dal

primi due giochi (sempre della Occan)

erano il puzzle in 3D isometrico intito-

lalo semplicemente Baiman e il discus-

so Baunan the Caped Crusader. Ma sen-

za dubbio questo gioco è il migliore

dei ire: i criminali di Golham City sono

terrorizzali da una grande, sinistra crea-

tura simile ad un pipistrello che appa-

rentemente "vola" ed è immune ai

proiettili.

Le forze della polizia — e la stampa lo- i pieni di malviventi e poli/.iotu che pun-

tale — insistono con il dire che è tutu lano le loro armi sul caro pipistrello scn-

piulo da alcuni agenti condotti dall'ufi i-

cialc Eckhardt nello stabilimento chimi-

co Axis leso alla cattura del pericoloso

criminale Jack Napier (braccio destro di

Cari Grissom, boss 'malavitoso' di Go-

tham City) è sialo avvistato un vigilante

mascheralo che dava la caccia a Napier.

La fabbrica è il primo livello del gioco,

e Barman deve arrivare a Jack attraver-

sando un'area vasta sessanta schermi

riescono gas nocivi e alcune gocce di

acido che cadono dall'alto Un coirvi ve-

loce sul pulsante di fuoco lancia uno dei

famosi Baiarang che sono mollo uuii

per fermare i nemici. Questi a loro volta

faranno di luuo per esaurire la scorta di

energia del nostro eroe che cala anche

quando si cade da troppo in allo o quan-

do si va a Unire contro il muro mentre ci

si dondola con la Batcorda. Quest'ulti-

mi:

n:=]

iH-ITI-I— 02

IHiHl no 331uu ecì

io/inn TCìkA TV ni4-ii/RQ
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ma serve ad arrampicarsi sulle piauafor-

me in mancanza di scale o per compiere

un passaggio "alla Indiana Jones". Sì,

aveie capito bene, per finire il quadro

dovrete sudare le classiche selle ca-

micie.

Una volta raggiunto Napier dovrete re-

ealarsli un Bataranu di modo che. sve-

nuto dalla conlentezza, scivoli per caso

in una vasca piena di scorie chimiche (o

magari il caffè che fa mia zia, è lo stes-

so) clic per puro caso non lo ucciderà

ma lo trasformerà nel più pericoloso ne-

mico del nostro pipistrello— il Joker.

Non molto tempo dopo avrete da attra-

versare di corsa la città in auto dopo

aver salvato dalle grinfie del Joker la

bella giornalista Vicky Vale (che sia la

moglie del tizio dei preservativi?). In

questa sezione del film dovrete evitare

le innumerevoli auto sulla strada che fa-

ranno di tutto per non farvi arrivare in

tempo. Una freccia nella parte superiore

del quadro vi indica la direzione da

premiere in caso di incroci in awicina-
mcnto. A causa della sua alta velocita la

Batmobilc non può prendere le curve
»*m un piccolo aiuto e così se la frec-

i segnalasse, qualcosa vi dovrete reca-

re dalla parte della strada giusta e prc-

invi v fuoco per lanciare la Batcorda che

sparata di lato si avvolgerà a un palo e

permetterà una curva veloce. Corre voce

che ulne per questo Baunan usi la cor-

'.*3tf,

X

r»iiii

sorriso sulle labbra.

Il quarto quadro vede Baunan a bordo

del suo fido Batwing impegnato a sven-

tare l'ultimo piano di quel 'fcicntonc'

del Joker: approfittando della sfilata per

i duecento anni della citta il Joker ha

riempito dei palloni di Smilcx e ha in-

tenzione di lasciarli scoppiare per far

uccidere la popolazione di Goiham. In

qualità di supcreroe diplomalo avete il

compito di tagliare le corde dei palloni

di modo che il gas si sparga senza danno

nell'atmosfera e il vento lo spazzi via

(dove poi il gas vada finire non si sa,

ma una cosa è certa: Greenpeace avrà il

suo bel daffare). A osta-

colarvi ci saranno i pallo-

DISTJ ni stessi e un limite di

75. icmpo alquanto infido.

Nell'ultima sezione do-

....
''

. . . vrete attraversare un'e-

norme cattedrale per im-
"'

: pedire che il Joker lasci

indisturbato la città. Que-

^*^_ sta sezione assomiglia

molto alla prima solo ha

molli più criminali, è più

grande e ci sono dei male-

fici topi e dei pavimenti

pericolosi. Una volta "ac-

ciso" il Joker, potrete tor-

nare a casa e guardarvi

Baunan in TV visto che

prima che lo finiate passe-

ranno un bel po' di mesi

(ovviamente senza trucchi

liiaL

da per abbordare di sera, ma si sa. le in-

discrezioni .

Superata anche questa fatica, Baunan
lii/Mu usate il eetrellonv vlctuonivo

della Batcavcma per trovare tre oggeui

contaminati dal Joker che vengono usaù
nella vita ui tutu i giorni. Combinau in-

sieme questi ire oggetti formano un le-

tale prodotto chiamato Smilcx che ucci-

de CHI ne Yicnc a contatto e gii lascia un

httpjfwwj.old-computer-maqs.com/

Batman mi ha lasciato senza pa-

role. Il primo livello per la sua

difficoltà (ero abituato all'esage-

rata facilità della versione C64),

e II secondo livello per la sua
spettacolarità senza contini. La
strada schizza verso il giocatore

con una velocità e una fluidità

Incredibile mentre una fantastica

colonna sonora vagamente rock

con tanto di chitarre elettriche

rimbomba dagli altoparlanti del

monitor stereo (se lo avete, è

chiaro). Devo essere chiaro, ogni

volta che Inizio una partita è solo

per potermi deliziare al secondo
quadro: In effetti, dovrebbero fa-

re due confezioni del gioco, una

con tutti i quadri e una con solo

la Batmoblle per non dover gio-

care sempre II primo quadro! Per

quanto riguarda II sonoro appun-

to, non c'è dubbio: Jonathan
Dunn non è mal stato cosi bravo.

La grafica ò molto dettagliata e

ricca di atmosfera e fluidità spe-

cialmente nella sezione della Ba-

tmoblle che è la migliore nei suo
genere. Per II resto II gioco à pie-

no di sfida • divertente e non
mancherà di tenervi occupati per

motti giorni a venire.

Globale 96%
ALTRE VERSIONI

La versione ST dovrebbe essere In giro circa In questi giorni e do-

vrebbe essere Identica alla versione Amiga tranne per il sonoro, co-

me del resto quasi sempre. Per il PC nulla di certo, ma si sa, la spe-

ranza è l'ultima a morire.

TGM TX 014:11/89 19/100
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Review
flCTIVISION'S

Fighter Bomber
State per sorvolare l'obiettivo prefissato, l'ora

X si avvicina inesorabile, un leggero brivido vi

percorre la schiena mentre un impercettibile

tremito scuote il dito lievemente sudato. La
tensione è una presenza palpabile nell'aria,

mille pensieri vi attraversano la mente, chiudete per un
istante le palpebre e premete quasi inconsciamente il

bottone, dopo pochi secondi un boato... Ringraziando il

cielo è solo una simulazione.

Qualche anno fa i programmatori della

Vektor Grafix stavano curando la con-

versione di Star Wars. Il problema più

duro da risolvere era quello del 3-D
fluido e veloce che contraddistingueva

il coin-up. Le versioni casalinghe veni-

rono benone su tutti i formati, ma quel

gruppo di programmatori non era anco-

ra completamente appagato, fi loro in-

tento era quello di creare un sistema tri-

dimensionale che fosse quanto più rea-

listico possibile. Dopo quattordici mesi

di lavoro il loro sogno è diventato real-

tà, si chiama BOMBER.
La prima cosa che dovete fare non ap-

pena caricalo il programma è trovarvi

un'identità, per fare questo potete sce-

gliere uno dei personaggi già disponibi-

li o inserirvi come nuove reclute e la

vostra carriera rimarrà memorizzata su

disco.

Superata questa prima operazione preli-

minare avete da scegliere l'aereoplano

che preferite fra i sette che sono dispo-

nibili, per ognuno c'è possibilità di dare

un'occhiata a tutte le informazioni con-

cernenti le sue caratteristiche tecniche

ed è anche consentito di assisiere ad

una breve animazione in 3-D (Che non

è che l'antipasto di quello che vi aspet-

ta...).

A questo punto dovete fare un breve

esame di coscienza per decidere se vi

sentite pronti per le missiom vere e pro-

prie o se necessitate prima di un po' di

pratica. In quest'ultimo caso potete

scorrazzare tranquillamente per i cieli

prendendo confidenza con il velivolo e

bombardando qua e là a vostra discre-

zione (La mia meta preferita è il giardi-

on/inn tam ty nid 11/RQ
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no dei dinosauri, ma non ditelo alla pro-

tezione animali).

Quando vi sentirete pronti passate pure

alle missioni, ce ne sono sedici divise in

quattro categorie. Per ognuna una mappa

mollo dettagliala consente al pilota ui

Impratichirsi con la iona (A titolo puia-

meme iniormauvo vi comunico che u

programma t ambientato negli stati ame-

ricani del Montana, Wyoming e Dakota),

poi si passa alla fase ai armamene* ene

precede la partenza. In questa sezione ri-

compare la sagoma dell'aereoplano che

dovrete caricare con quindici differenti

tipi di armi, a voi la scelti

Non appena indossalo il racco ed entrali

nella cabina di pilotaggio avrete subito

modo di saggiare 1 incredibile liberta

che avete, potete vagare per le piste di

rollaggio cercando la concentrazione ne-

cessaria, rientrare un uno degli hangar,

raccogliere le margherite e, magari(!),

anche decollare.

L'abitacolo potrebbe sembrare un po'

spoglio, ma anche gli aviatori più fanati-

ci si troveranno d'accordo sul ratio che

l'essenzialità non è sicuramenie un difet-

to, anzi! Ad ogni modo potrete constata-

re voi stessi che non manca proprio nien-

te. se anche qualche cosa mancasse è
sicuramente meglio cosi. Per il resto un-

dici differenti visuali possibili dovrebbe-

ro poter accontentare anche i più pignoli.

Ma occupiamoci ancora delle missioni

perché non si traila solo di incarichi tipo

"scovalo e distruggilo", bisogna anche

fare i conti con i limiti di tempo e carbu-

rante che rendono inevitabile una note-

vole componente strategica. Per conclu-

dere va menzionato un semplice editor

che consente di predisporre a proprio

piacimento le missioni, facilitandole o

rendendole al limile dell'impossibile,

magari per proporla all'amico rompisca-

tole che da grande dice di voler fare il

pilota.m
http://www.old-computer-maqs.com/
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Questo mese sono stati recensiti

due simulatori di volo che rap-

presentane probabilmente quan-

to di meollo ci sia c-aal sul mer-

cato (Falcon permettendo). Il più

leciilcu ira I uue t alcuiamente

F-15 Strlke Eagla della Micropro-

se, ma Bomber potrebbe uscire

nettamente vincitore dai coniron-

to per un motivo. E' molto più

"semplice" e sopraHutto più Im-

mediato, rappresenta In modo
Impareggiabile quel giusto mez-

te fra simulazione e arcade, e

questo lo tara apprezzare un po'

da tutti. La grafica è dettagliatis-

sima, gii aerei sono composti da
un numera che varia da 70 a 120
di poligoni che consentono una
definizione sempre molto detta-

gliata, e questo vale anche per I

fondali che non diventano mal

troppo "cubettosl". Le missione
sono mollo varie e mal monoto-

ne, in più ci sono anche delle se-

quenze impareggiabili come II ri-

lornlmenta in volo. Ma quello

che fa del gioco un vero capola-

voro e la sua incredibile glocabl-

lltd otte io eomrwrdiatingue dalia

maggior parte degli altri simula-

tori di volo.

Globale 91%
ALTRE YER5IONI
Le versioni toa e cga per 11 PC
dovrebbero essere già pronte al

momento di andare In stampa
vvfi questo numero, con quelle

Amloa ed ST a breve distanza.

http Jfwwt. old-computer-mags.com/

Centerfold
Sqcwres
II

vecchio Reversi è diventato pornografico,

quasi. Fatevi sotto, scegliete la vostra preferi-

ta, e cominciate a spogliarvi.

Se conoscete Reversi (o Otheilo) bene,

altrimenti ecco in breve le spiegazioni

del gioco. In una griglia di 8 caselle per

otto, tutte bianche, dovrete posizionare

le vostre pedine in modo da "catturare"

quelle avventane. Le pedine sono molto

particolari perché assomigliano a un

Ringo, il biscotto metà cioccolato e me-

la vaniglia. Quando infatti catturate le

pedine avversarie, queste vengono vol-

tate dalla parte opposta e. diventando

del vostro colore, da quel momento vi

appartengono.

Vince chi, naturalmente, ha più pedine

del suo colore ma attenzione: è possibi-

le muovere solo se si riesce a catturare

almeno una pedina avversaria, altrimen-

ti bisogna passare la mano.

Ecco, queste in breve le regole del gio-

co che in Center fu IU Squares sono un

po' cambiate.

Prima di tutto dovete scegliervi una ra-

gazza come avversaria. Ci sono quelle

imbranate, quelle bravine e quelle mol-

to, mollo brave. Non a letto, logico, ma
nel gioco. Scella la signorina comincia-

te la partita. Vi ricordo che all'inizio

avrete due pedine vostre e due avver-

sarie.

La signorina in questione è divisa in

"pezzi". Ogni pezzo vale un certo nu-

mero di pedine. Per vincere e vedere

quindi quel pezzo, dovete catturare quel

dato numero di pedine. A fine partita

vedrete così tutta l'immagine della ra-

gazza più meno nuda.

Ma in Centerfold Square sono siati ag-

giunti alcuni elementi che elettrizzano

la partita. Delle caselle rosse disposte

casualmente sulla scacchiera vi permet-

teranno di perdere 10 punti, quelle verdi

di acquistarli e quelle gialle di fare an-

cora una mossa. In più se vedete che

state per perdere, potrete cliccare sulla

casella aiuto e sperare di vincere la par-

tila o guadagnare qualche punto.

In definitiva Centerfold Square e più

vario che il semplice (!) Reversi e potrà

divenirvi quanto uno Streap Poker ag-

giungendo però la "testa" alla semplice

Fortuna. E in questo caso anche gli

occhi!

^^
La grafica ò buona per le ragaz-

ze digitalizzate o disegnate. Il

gioco In sé ha delle pedine qua-

drate piuttosto bruttine; abbia-

mo visto Reversi molto più belli

graficamente, ma il gioco e piut-

tosto divertente se vi place que-

sto genere. Un diversivo da non
sottovalutare.

Globale 74%

©
Stesse considerazioni per quan-

to riguarda II PC. La grafica è
buona e quella supportata è

CGA, EGA o Tandy. Niente VGA
quindi, e le digitalizzazioni sono

quindi un po' plxellose. il sono-

ro poi... Beh, io conoscete!

Globale 70%
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VETTE
La Corveue, la prima auto

sportiva di serie america-
na; Il prototipo fu comple-

tato sul finire del 19S3 da
un team capitanalo da Har-

ley Earl, il telaio fu provvi-

soriamente costruito con "plastica rin-

forzata a vetro" (ora conosciuta come
vetroresina) in quanto doveva assolu-

tamente essere presente all'imminente

"New York Motorama Show".
Il materiale "temporaneo", poi non fu

mai rimpiazzato, e nelle odierne Cor-
vette viene ancora usata la vetroresi-

na. Vari cambiamenti sono stati ap-

portati alla Corvette dal 1953, in ge-

nerale nel Design, nella capacità e

particolarmente, nella potenza del

motore.
Noi poveri italiani medi (e, in partico-

lare, poveri recensori di TGM...) non
avremo mai, nella maggior parte dei

casi, l'opportunità di guidare una così

bella e potente macchina, sotto il sole

della California, per le strade di San
Francisco... Ma ora con "Vette!" e il

nostro bel computer a 16-bit, tutto

questo è possibile, o meglio, è simula-

bile stando comodamente seduti sulla

poltrona di casa nostra.

Il livello di difficoltà iniziale è deter-

minato a seconda di quale dei quattro

modelli odierni di Corvette si sceglie:

il Callaway "Sledgcharnmcr", il Cal-

laway 'Twin Turbo", lo ZR1 "King of

the Hill" o la standard Corvette.

I modelli possono essere confrontati

basandosi su grafici di accelerazione /

velocità.

Vi sono quattro gare, tutte basate su

r:rcorsi tra tre punti fissi della città di

ni Francisco: Lo Zoo, Il pome sulla

baia, e il famosissimo Golden Gate, e

ogni strada di San Francisco può es-

sere utilizzata per arrivare dalla par-

tenza all'arrivo; si può far apparire
una mappa sul cruscotto per orizzon-

tarsi e scegliere il percorso più breve.

Il computer ci insegue pilotando una
Lamborghini Countach, una Porche
928S-4, una Ferrari Testarossa o una
Ferrari F-40.

Guardandoci intomo comunque, ci ac-

corgiamo che il nostro avversario non

C l'unico veicolo sulla suada, ùiTaiti

oltre alle normali auto di serie incon-

triamo anche camion dei pompieri, tir,

moto. taxi. autobus, auiohntli. ambu-
lanze e macchine della polizia, sia in
moto che parcheggiate ai bordi delle

strade, a seconda della ?ona e dell'ora

del giorno!

E giusto per rispettare la tradizione dei

giochi a grafica vettoriale solida, le

nostre pazzie automobilistiche posso-

no essere osservate dal punto dì vista

di un elicottero— sopra e di fianco al-

la macchina — o da una telecamera

estema alla macchina posizionabile in

qualsiasi angolo.

Se poi combinate un po' troppi miai

(tipo investire pedoni, tamponare mac-
chine, e violare i limiti di velocità) la

polizia vi inseguirà e temerà di fer-

marvi per ritiravi la patente, comun-
que, se riesce a prendervi, non tutto è

perduto... Provate a selezionare una

frase tra le ui-

machine

STAR
PLAYER

http:/A/ww. old-computer-maqs.com/

io disponibili che sembra per voi la

scusa migliore...

Ora, se avete un computer a 16-bit e

siete interessati alle simulazioni o alle

macchine sportive (o entrambi), non
avete scuse, dovete procurarvi una co-

pia di Vette! Questo non è un sempli-

ce videogioco di corsa automobilistica

ò una simulazione completa di guida,

certo non veloce come alcuni recenti

coin-op, ma la giocabililà è ugual-

mente fantastica, le istruzioni sono
più che sufficienti e sono incluse delle

dettagliatissime tavole statistiche sulle

"performances" degli otto principali

veicoli presenti nel gioco ( le quattro

Corvette e le quattro macchine del
computer ) oltre ad una dettagliatissi-

ma storia delle Corvette e della città

di San Francisco.

http:/A«ww.old-computer-mags e om/
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Per quanto riguarda poi la simulazio-

ne in sé stessa la corvette di "Vette!",ne
risponde più realisticamente di qual-

siasi altro videogioco di corsa auto-

mobilistica che sia apparso sui moni-

tor del vostro 16-bit. e vi assicuro che

battere il computer nella frenetica ga-

ra per le strade di San Francisco è una

sfida difficile da vincere, ma ancora

pia aìniciie e rinunciarvi.

Naturalmente non manca il modo due
giocatori — due PC possono essere

collegati via modem o tramite il cavo

seriale di modo che ognuno dei due
giocatori corra con una vista indipen-

dente del paesaggio circostante.
I simulatori di corsa sono vari, ma
"Vette!" è sicuramente il migliore ira

questi, è un prodotto unico; nessun al-

tro aioco vi permette di bruciare la

strada in un modo così realistico,

quindi, draghi delle strade e piloti del-

la domenica, una Corvette e qualcosa

che dovete, e ora potete, guidare!

©
Come al solito, la qualità dell'animazione e la glocabllltà dipende

dalla velocità del processore del vostro PC, ma perfino su un

compatibile standard la prospettiva 3-D di Vette) funziona In mo-

do accettabile. GII scatti tra i vari frames di animazione non sono

troppo drastici e non si notano quasi per niente su di un compati-

bile abbastanza veloce. Il paesaggio è composto da innumerevoli

particolari, non molto dettagliati ma rendono bene l'Idea, I veicoli

sono piuttosto spigolosi, ma Incredibilmente precisi (tranne le

ruote quadrate). Il cruscotto e gli screens di introduzione sono di-

segnati bene e chiari nell'interpretazione. Infine II sonoro, sebbe-

ne sempre stridente, è nel migliori standard per quanto riguarda II

PC. Per I possessori di AT o di veloci compatibili "Vette!" è un

acquisto Indispensabile; gli utenti di PC più lenti ( 4/6 Mhz ) fareb-

bero meglio a provarlo prima.

Globale 91%

^^_ ssere il più ricco e

| potente mercenario

I^h della galassia e si-i diramente una bel-

la soddisfazione, arrivare

ad esserlo però, non sarà
comunque una cosa molto

racilc...

In redazione sono arrivate centinaia di

lettere e telefonale di possessori dell'ST

affranti wliv chiedevano se mai sarebbe

arrivato Blood Money anche per il loro

formalo. Molti avevano visio la versio-

ne Amiga dal solilo amieo sbeffoggiato-

re che li aveva stroncati con la presenta-

zione cinematografica, arrivati alla se-

quenza delle meteoriti se ne tornavano

a casa con le lacrime agli occhi mentre

in lontananza echeggiava la mata sadi-

ca dell'amico sul sottofondo musicale
campionato.

Vi devo dare ora, miei cari ST's owner-

j, Italie impurunU in-

lui niuiiuiu in aiguiueu-

to: alcune saranno buo-

ne, aiiieiiieiio...

Tenetevi stretti (co-

nium^uc l'avrete giù ea-

pilo, a meno che il vo-

St*° •?.! si» inferiore a
quello di un tonno): la

Psygnosis ha convertito

Ululili Money su
5T,,,(quotatila minuti

di ovazione ininterrot-

ui/ , non c'e però tuuo

quello che c'era su

Amiga. Beh! Adesso
non entrate in crisi de-

PSYQMOSIS'
AAmelfasÀM/*

Blood Money
pressiva, dopo un'attenta "comparatio"

posso dirvi che le pecche sono solo tre

(a voi giudicare la loro gravità).

Primo: la presentazione (fermi!, meucic
via la rivoltella, non sarebbe il caso)

non è intera, c'è la schermala c'è tulio il

parlato, ma manca la sequenza delle

meteoriti.

Secondo: il gioco mi sembra (ma potrei

sbagliare) un poco più lento.

Terzo; il sonoro (probabilmente ci avre-

te fatto il callo) non 6 ugualmente coin-

volgente.

Tolto questo il resto (e vi assicuro che è

veramente moltissimo) c'è tutto!

Ci sono quattro pianeti da esplorare,

ognuno ha un suo prezzo e quindi all'i-

nizio potete accedere solo ai primi due.

Lo schema di gioco è sempre lo stesso

(un efficacissimo scorrimento multidire-

zionalc), cambiano però completamente

i fondali e lo stile di tutti gli sprite. Il

primo pianeta ad esempio è prevalente-

mente meccanico mentre il secondo è

ambientalo nelle profondila di un abisso

marino.

Per rendere più facile il vostro compilo

(anche se questa frase mi sembra fuori

luogo) ci sono, disseminati sulle varie

superfici, dei negozi dove potete com-

prare delle armi supplementari. E i sol-

di? Il denaro necessario (quello insan-

guinato del titolo per intenderci) lo si

recupera uccidendo i vari nemici che la-

sciano delle monete da raccogliere (più

grossi e pericolosi sono e maggiore sarà

il guadagno).

Per concludere non si può dimenticare

degli stupefacenti mostri di fine livello

e dell'opzione a due giocatori che ren-

de il gioco ancora più esaltante.

Sicuramente un prodotto di pri-

ma grandezza e Immancabile In

qualunque collezione, peccato
però per la carenza della bella

presentazione che Invece c'era

sull'Amiga.

Globale 88%
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http jfwwt. old-computer-mags.com/ http://Vvww.old-computer-mags.com/



http :/Avww.old-computer-mags.com/

T-Rev/ew
VlRGIN/MflSTERTROmC'S

Continental
Circus
Hcoin op da cui è tratto questo

gioco era qualcosa di quanto-
meno singolare: per giocarci bi-

sognava indossare una sorta di

occhialini che funzionavano con
cristalli liquidi, i quali davano l'impres-

sione che l'immagine fosse

in rilievo, con un coinvol-
gente effetto tridimensiona-
le. E la versione home?

Forse vi starete chiedendo quando po-

tremo godere di un tale spettacolo an-

che standocene comodamente seduti a

casa davanti al nostro home-computer
in effetti dopo l'insuccesso di Wande-
rer 3D non si possono azzardare previ-

sioni. Tuttavia esistono trasposizioni

che per divertire non hanno bisogno di

tutto l'armamentario di cui possono va-

lersi i coin-op originari: una di queste è

Continental Circus.

Continental Circus è solo l'aperitivo di

tutta la marea di produzioni automobili-

stiche che invaderanno i negozi per Na-
tale. Quali saranno le armi che sfodere-

rà la Virgin per contrastare la concor-

renza "a quattro ruote"? Andiamo a ve-

dere.

Il concetto di questa simulazione è

quello di ogni altro prodotto che si ispi-

ri al mondo della Formula Uno: correre

col proprio bolide per vincere. Vincere

nel nostro caso significa raggiungere i

"check-points" che scandiscono le di-

stanze parziali entro il tempo limite e,

perché no, arrivarci anche per primi.

Ciò implicherà il superamento della

pattuglia di macchine che popolano il

tracciato.

Se prima si è parlato di occhialini da in-

dossare in sala giochi significa che il

gioco è inequivocabilmente in prospet-

tiva soggettiva: ed è proprio buono
l'effetto pluridimensionale che hanno
proposto sull'Amiga, con realistiche se-

quenze di sorpasso e animazione piutto-

sto fluida. Ma i commenti rimandiamoli

a dopo. Per continuare, è importante

non urtare le macchine avversarie visto

machine

STAR
PLAYER

vosuo bolide: esso può anciic scop-

piare in mille pezzi se, sempre mentre
il motore ruma e non se ne va Mera-
no a disintossicarsi con Maratlo-
na...gh,gh,gh, voi subite un secondo

urto. Nonostante tutto la machina.
magia del vidcogflmce, non rìmarrÀ

distrutta ma l'accaduto vi farà perde-
re un sacco dì tempo.

La solita routine è piacevolmente
spezzata da alcuni eventi imprevedi-

bili, primi fra tutti quelli atmosferici,

con le solite precipitazioni e tempeste

che renderanno sdrucciolevole, come
dicono i cartelli stradali, l'asfalto sot-

to le vostre gomme. Un po' di inter-

nazionalità non guastava, cJ ceco che
i programmatori della Virgin, ma an-

che ogni scontro causerà un guasto al

cuore meccanico della vostra aulo, cioè

al motore. Se U motore dopo una colli-

sione comincia a fumare, mettetegli una
graffetta al lobo

dell'orecchio si-

nistro e smetterà

di. ..ah, ah, ah!,

dunque dicevo se

ciò succede e non

rientrate in tem-

po ai box per le

riparazioni, la

macchina diven-

terà un tizzone

d'inferno e voi

sarete dentro

questa poco pia-

cevole sauna.

Questo è solo un

primo caso di

esplosione del

cora prima quelli della Taito, hanno
pensato di assegnare una diversa nazio-

nalità ai vari tracciati.

24/100 TGM TX 014:11/89
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Ce l'hanno fatta quelli della Vir-

gin a convertire un bel coln-op

come Continental Clrcus per II

caro Commodore 16-blt? La ri-

aposta a). Partiamo Innanzitut-

to dalla grafica: l'Impatto visivo è

sicuramente ottimo anche se po-

tevano Inserirci qualche effetto

spedale che non avrebbe gua-
stato. Sono ottimamente realiz-

zate le Immagini digitalizzate che
vengono proposte tra una corsa

e l'altra, lo scrolllng è nitido e ve-

loce, e le sagome delle automo-

bili avversarle sono assoluta-
manto riconoscibili. Per contro,

gli effetti sonori sono bruttlnl a

partire dal ronzio del motore e I

motlvettl che accompagnano lo

svolgersi di ogni partita poteva-

no essere realizzati meglio. Ma
ciò che attrae Immediatamente di

Continental Clrcus sono la glo-

bflbliilà e le facilita con cui, come
•I dice In gergo calcistico, al "en-

tra In partita". Governare il vo-

stro bolide aora quanto di più co-

moda possiate aver provato In

un gioco automobilistico: il vo-

lante nan na auena sensibilità

esasperata o quell'Insopportabi-

le "durezza" che si riscontrano In

numerosi giochi di guida, e que-
sto un grande merito. C'è an-

che una certa varietà di percor-

si, e cosa volete ai pia?

Globale 85%

flCCOLflDE'S

La qualità della grafica è pari a

quella della versione Amiga, ma
con uno scrollino leggermente
più rapido, il che rende più
arduo II tentativo di evitare le

altro volturo e nello stesso
tempo aggiunge una maggiore
dose di tensione. Il sonoro non è

a elleno come sui loort ai casa
Commodore, ma quando il livello

di glocablllta ò cosi alto, cosa
importa?

Globale 84%

Fast Break
U n altro gioco sulla pallacanestro!? Ci fosse

Dan Peterson a recensirlo direbbe:"UUUU-
HOIH! Fenomenale!" — e invece...

Mancano pochi secondi alla fine, la

squadra dei Walking Balls è sotto di un

punto, ma la palla è dei Fighting Ba-

loons, tiro in

sospensio-
ne... stoppo-

ne del pivot

avversario
che avvia il

contropiede,

lancio lungo
filtrante, arre-

sto, tiro e la

palla dopo
aver rimbal-

zato Sul tabel-

lone si infila

dolcemente LERS
nel canestro, g««j
è la vittoria!

Questa è la pallacanestro con le partite

che si concludono solo dopo il fischio

finale, un gioco in cui una squadra può
essere in lesta fino ad un secondo dalla

fine e venire ugualmente sconfitta

quando ormai credeva di essere già sot-

to alla doccia.

Il Basket e sempre stalo uno sport mol-

to sfruttalo come passatempo elettroni-

co, anche se non con il calcio (ricordo

che fu il primo "vidcogioco" che mi fe-

ci regalare, si toma indietro di circa 10

anni, era tascabile e i giocatori erano

delle stanghette rosse! Scusate la diva-

gazione inutile, ogni tanto la nostal-

gia..., ndr), cosi era impossibile che la

Accolade non presentasse la sua propo-

sta su computer.

Dopo un paio di schermate introduttive

(la seconda va sottolineata in quanto

siamo di fronte ad uno dei primi casi di

pubblicità su monitor, speriamo che non
diventi un'abitudine, interrompere di

giocare per l'intervallo pubblicitario sa-

rebbe veramente frustrante, vero?) si ar-

riva al primo, nonché unico, menù.

Non si può certo dire che il programma
manchi di essenzialità, infatti le scelte

riguardano solo il numero dei giocato-

ri, la lunghezza dell'incontro e la possi-

bilità di inserire o meno un proprio

schema di gioco personalizzato.

Fatto questo accedete ad una seconda

schermata in cui dovete scegliere i tre

giocatori che entreranno in campo e

eventuali accorgimenti Lattici da mettere

in atto durante la partita.

Detto che il

campo di gioco

è visto di sbie-

co starà a voi

movimentare il

gioco con azio-

ni travolgenti e

tiri spettacolari,

anche se per

come è realiz-

zato il pro-

gramma la cosa

non sarà certo

facile.

QTRl 2:32
J»MHtr»I Slanwers.

c£*3
Per la serie "Vergognamocl una
volta per tutte" la Accolade, con
grandissima faccia di tolla, pre-

senta Fast Break. Non è facile

commentare un programma che
praticamente non c'è, è uno di

quel rarissimi casi In cui non ve-

do nemmeno un punto a favore

del prodotto. CI sono un palo di

opzioni In tutto, le squadre sono
solo due, gli schemi di gioco so-

no pressoché Inutilizzabili, la

grafica è veramente scarsa, per

non parlare dell'animazione di

sprltes o del sonoro, e anche l'a-

zione di gioco è poco controlla-

bile. Dopo qualche minuto sare-

te andati cosi nel pallone da non
sapere nemmeno più In che ca-

nestro dovete tirare, spegnetelo
prima di ritrovarvi a rimbalzare

per la casa In preda ad una crisi

di nervi. Peccato comunque,
perché rAccolade ci aveva abi-

tuati a cose molto più coinvol-

genti.

Globale 46%
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Review
MicroStyle's

STUNT CfìR RfiCER
Pronti... Partenza... Via! E' iniziata la consueta bagarre natalizia che vedrà

impegnate tutte le maggiori software-house alle prese con dei simulatori di

guida spericolata. La Ocean propone Chase HO, l'Activision risponde con
Power Drift, la U.S.Gold punta tutto su Turbo Out Run, la Domark non si tira

in dietro e converte Hard Drìvin'; nel frattempo in pole position parte la Microprose
con Stunt Car Racer, ma per vedere chi taglierà per primo il traguardo bisogna atten-

dere ancora qualche mese.
dente che necessitale ancora dì un po'
di pratica.

Ma le sorprese non sono finite infalli

dopo aver concluso vinoriosamenie
anche l'ultima divisione il gioco non

Introdurre questo gioco non è sicura-

mente una cosa semplice, posso dirvi

che è un miscuglio fra una corsa di

dragster, un giro in ottovolante e un
rally.

Siete alla guida di un potentissimo
veicolo costruito appositamente per
ben adattarsi a tutta una serie di cir-

cuiti in cui la tenuta di strada, l'acce-

lerazione, i freni, le sospensioni e il

bilanciamento risulteranno fondamen-
tali. Perché? fi motivo è presto svela-

to, infatti le corse avranno tutte luogo
su dei tracciali sopraelevati con curve
paraboliche siile Indianapolis,

disseminati di ostacoli e trampolini
che vi obbligheranno a cimentarvi in

balzi tipo Indiana Jones, il tutto, ov-
viamente^?), senza la minima recin-

zione di sicurezza. .

.

Ma veniamo ai dettagli; il gioco è di-

viso in quattro livelli di difficoltà cre-

scente, ognuno dei quali è formato da
tre concorrenti che si affronteranno

sui due percorsi previsti in un girone

"all'italiana", nel senso che ognuno
incontra a turno tutti gli avversari, al

vincitore vanno due punti più uno ad
appannaggio della miglior prestazione

sul giro. Chiaramente non siete obbli-

gati ad assistere alle gare fra i due
concorrenti controllati dal computer,
qualunque "joystick ardente" non po-
trebbe mai sopportarlo! Alla fine della

stagione se avrete concluso in

prima posizione potete acce-
dere alla seconda divisione,

altrimenti mi sembra evi-

consenie di nrBanÌ779rp dPflli inrredi

bili campionati in "famiglia" altamen-

te spettacolari e divertenti, raccoman-
do a tulli di non farsi prendere da
un'eccessiva carica agonistica, è solo

nito, vi rimane da affrontare la super-

lega professionistica con dei mezzi
ancora più potenti.

Il programma prevede anche
l'opzione a più giocatori che

La grafica può sembrare troppo essenziale, e forse non è del tutto fal-

so, ma conferisce al gioco una velocità tale da renderlo talmente
coinvolgente che non avrete di sicuro II tempo per guardare I fondali.

E' di un realismo Incredibile che vi potrebbe dare perfino un senso di

vertigine, un programma Innovativo e Imperdibile. CI giocherete in-

cessantemente per molto tempo, le uniche pause saranno per per-

mettere alla stomaco sballottolato dalle curve e dal salti mozzafiato di
riprendere la sua corretta collocazione!

Globale 93%

dcrc quella chiave inglese clic nascon-

dete sotto la manica, i sabotaggi non
sono contemplati dal regolamento e
colpire l'avversario ci sembra un fili-

no eccessivo).
Per quanto riguarda invece la gara la

prospettiva è dall'abitacolo e le piste

si sviluppano tutte con uno splendido
sistema tridimensionale fluido e molto
coinvolgente, le credenziali per il 3-D
si chiamano Gcoff Crammond (Già
autore di Revs e Sentinel).

Tornando alla visuale di gioco salta

subito all'occhio la parte anteriore del

vostro veicolo con il motore a otto ci-

lindri che sputa fuoco e fiamme, per il

resto il cruscotto vi ìndica ì giri da
percorrere (Che per ogni gara sono
quattro), i distacchi, i tempi sul giro,

l'indicatore dei danni e i turbo-boosi

26/100 TGM TX 014:11/89
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disponibili.
yucsu ululili sono inolio utili perché

consentono delle accelerazioni incre-

dibili, possono però anche risultare

controproducenti in quanto la macchi-

na diventa meno controllabile ed è più

facile finire fuori pista.

Conviene sottolineare ancora che
uscire di pista non significa andare ad

insabbiarsi da qualche parte o sbattere

contro delle balle di fieno, ma preci-

pitare dal tracciato sopraelevato, for-

tunatamente però verrete velocemente
trainali e ricollocati sulla pista.

Questo fino a quando non vi sarete ri-

dotti alle dimensioni di una scatola di

sardine, a quel punto la gara è irrimc-
diubilmcntc perduta, nessuno verrà

più a recuperarvi e vi conviene toma-
re a giocare con le macchine teleco-
mandatc che sarà meglio...

PSYCLflPSE'S M/ove /few' 1

on svegliate i demoni dormienti (dove l'ho

già sentita questa...?). (Cos'è, una nuova
versione di "Non svegliate il Baal che

dorme"?; NdCC).

Irò dei campi di forza.

Prendete parte all'azione imper-

sonando uno speciale commando
con il preciso incarico di rag-

gruppare tutti i pezzi della famo-

sa arma e rispedire Baal nella

propria dimensione. Per far ciò

vi servirete di alcuni teletraspor-

tatori mascherati dietro cabine

telefoniche fuori servizio per gli spo-

stamenti (ma fate attenzione al carbu-

rante) e del vostro bazooka per di-

struggere i generatori che alimentano

i campi di forza. Il futuro della Terra

e nelle vostre mani — come sempre!

Ma guarda che sciagurati! Non aven-

do niente di medio da fare, un gruppo

di scienziatucoli da strapazzo ha tro-

valo 9 aperto quello che si e poi rive-

lale un passaggio iuicrdimcnsionalc

ua il uujuu . il niuiidu Ui Baal, amico
demone Fenicio. Questo ratio non ha

ceno giovalo al caiuvo carattere dei
"signor" Dani che si è (ovviamente)

risvegliale v un lv lune di traverso. Ma
non sulu, lui i aumulaiu più scagnozzi

possibile e deciso di invadere il già

tartassato pianeta Terra. Tanto per co-

minciare, ha rubato l'unica arma in

grado di contrastare il suo grandioso

potere, l'ha divisa in tanti piccoli pez-

zettini e il na proietti uno per uno die-

Non c'è niente da tare, quando un gioco non place a nessuno lo con-

vertono per tutti I formati, persino per II "vecchio" PC abituato sola-

mente alle mega-simulazioni di volo. Ecco quindi un arcade-adventurt

non marcato Sierra che probabilmente non attirerà motti, llgurlamoc

poi chi Ita avuto la brutta esperienza di vederlo por altri computer
Sinceramente devo ammettere che non è un cattivo gioco: è realizzato

Impeccabilmente, con grafica curata e decenti effetti sonori, ma e

gioco Che "attira" poco. Non fraintendiamoci, non dico neanche che
sia eccezionale, ma vi terra Impegnati per molto. E' In definitiva un ar

catìe-adventure a ricerca di oggetti con un minimo di azione blasta-lf-

mostro-e-fuggl (variante dello sheofem-up tradizionale). E' percettibi-

le anche una certa profondità di gioco che, superato l'Impatto Iniziale

non certo positivo, vi farà tornare piacevolmente su questo discreto

prodotto, ce di meglio, ma anche di MOLTO peggio. Adlos.

Globale 68%
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«tena è stata rapita da un perfido demone.
Giove ha resuscitato due baldi guerrieri morti
da tempo assegnandogli il compito di salvare

sua figlia. Per far sì che i due guerrieri abbia-
no qualche possibilità di vittoria sul nemico gli ha for-

nito uno speciale potere che gli consente di trasfor-

marsi in potenti incroci tra uomini e bestie dotati di

grandi poteri. Sarete padroni della storia mitologica?

Questa in sostanza è la trama di uno
dei coin-op più famosi del 1988, fi-

nalmente giunto sugli schermi dei no-
stri cari 16-biL Altered Beasi fonda-

mentalmente è un picchi dduru a scroll

orizzontale diviso in cinque quadri in

cui i due giocatori hanno la possibilità

di trasformarsi prendendo degli strani

globi di energia che scaturiscono dai

resti di alcuni nemici. I suddetti nemi-
ci sono delle specie di ibridi tra un lu-

po e un bue che una volta presi a cal-

cioni rilasciano il globo succitato. At-
tenzione, non tutù i... beh, chiamia-

moli lupi, rilasciano i globi ma solo
quelli fosforescenti.

Nel primo quadro ambientato i una
specie di cimitero se tre globi vengo-
no collezionati ci si trasforma in un
potentissimo uomo-lupo capace di ti-

rare globi di foco e sferrare un mici-

diale calcio a gamba tesa infuocato.

La trasformazione è praticamente
d'obbligo in quanto se anche uno solo

dei giocatori non è trasformato il ne-

mico di fine livello non si degna di af-

frontarvi (almeno ciò accadeva nel

coin-op). Il nemico in questione è una
specie di demone molto alto che si di-

verte a lanciare duplicati della pro-

pria testa sui malcapitati giocatori: un
paio di e alcioni ed è subito sconfitto.

Il secondo livello è ambientato in uno
strano paesaggio da incubo dove alcu-

ni draghi ogni tanto attraversano lo

schermo verticalmente e dei nemici
gommosi fanno di tutto per succhiarvi

la capoccia. Qui ci si trasforma in

strani draghi capaci di emanare poten-

ti sfbsse per attaccare, e una terribile

aura di energia per difendersi. Ciò ri-

sulta molto utile per parare gli attac-

chi del secondo mostro, un ammasso
d'occhi alquanto bizzarro.

Nel quadro successivo ci si trasforma

in un orso dall'alito capace di pietrifi-

care i vari nemici, in special modo la

maxi-lumaca (o almeno sembra) di fi-

ne livello.

Nel quarto quadro si prendono le sem-
bianze di una agre che lancia globi di

energia e prende fuoco ijuanUo .-.alia.

Quest'ultima mossa ^ molto utile con
lo strano mostro sospeso per aria. Nel
quimo e ultimo livello si lorna a essere

un lupo o questa vulta si «umDaux una
specie di rinoceronte dal comporta-
mento un po' scortese in quanto si di-

verte a caricare la genie. Anuiuuzatc
anehe quest'ultimo fanatico, « v! gu
sterete la sequenza finale che mostra

alcune foto che ritraggono il giocato
re. Se il tutto vi sembra difficile, cal-

colate che avete a disposizione alcuni

crediti per continuare nel caso di morti

premature.

Secondo voi, perché quasi In tutti I giochi che contemplano la

possibilità di giocare In due contemporaneamente ci sono due
sprlte differenti che rappresentano l giocatori, ad esemplo come i

due draghetti di Bubble Bobble. uno verde a uno azzurro, o come
Alien Syndrome dove ci sono un uomo e una donna? Semplice-
mente per non confondersi mentre si gioca. E' ovvio. Allora per-

ché in Altered Beast I due giocatori sono Identici?

Questa non è la sola pecca: mentre come no già detto nella ver-

sione "da bar" se non si era trasformati non si finiva II quadro,

nella versione Amiga mi é capitato di affrontare II nemico con un
giocatore nelle sembianze di lupo e un giocatore ancora uomo!
Roba da matti. Anche la realizzazione globale lascia perplessi: il

gioco ò lento e lo scroll non é da meno. Una conversione non
troppo buona quindi, ma decente per gli appassionati del coin-op.

Globale 70%
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LlCENCE TO KlLL
A lzi la mano chi, dopo aver visto l'ultimo film di James Bond, non si è fatto

prendere dalla voglia di spacciare dr... ehm, di darsi alle pazze acrobazie

firmate 007 e controfirmate "se non finisci ora all'ospedale non ci finisci

più".

Se qualcuno ai voi ha affrontato la

domanda con flemma britannica ri-

spondendo con un'indifferente alzata

di spalle allora ha sbaglialo pagina

perché questo è uno di quei giochi

per duri che non devono chiedere,

tuoi (sapete, il bombardamento dei

mass media). Già, perché il duro per

eccellenza, in lotta contro il perfido

spacciatore Sanchez, scopre che que-

sti ha cercato di uccidere il suo intimo

amico Felix (e ci è quasi riuscito).

Inutile aggiungere che Bond vuole
vc-ndivarlv regolando al malvagio as-

sassino un giusto trapasso. Il gioco è

diviso in tre scene, a loro volta divise

in stane La prima «rena propone rutta

l'azione iniziale di cattura mossa con-

tro SoiiclCi: I elicottero di Bond insc-

mie la jeep del bandito volando a bas-

sa quota e cercando di evitare gli

ostacoli e i proiettili sparati con estre-

ma precisione dai soliti sgherri. Poi

007 decide di catapultarsi dall'elicot-

tero e si butta all'inseguimento fulmi-

nando tutti i cecchini che gli si parano

davanti, occasionalmente rubando lo-

ro munizioni o fucili mitragliatori, per

scoprire che Sanchez e scappato con
l'aereo perdonale e bisogna stopparlo

ron Qualche trovata astuta. Roba da

non credere, quando James ci si mette

diventa terribile e riesce anche ad ag-

ganciare la coda dell'aereo all'elicot-

tero. Cambio di scena e doccia fredda

per il nostro eroe, il quale deve salva-

re la ghirba, armato di un misero tem-

perino, dalla furia cieca di alcuni som-

mozzatori che vogliono arpionarlo e

altri barcaroli che scrutano con occhio

vigile e pistole pronte la superficie per

vedere se emerge a riprendere aria. E
dopo tanta paura la situazione non mi-

gliora di molto visto che Timoihy si

ritrova a fare sci d'acqua con delle

barche lanciate al suo inseguimento a

velocità di avvicinamento molto ele-

vata e delle pallottole a velocità anco-

ra più elevata, e l'unico sistema è at-

taccarsi saldamente all'idrovolantc

che lo trascina prendendolo momenta-
neamente in prestito a suon di sberle.

E ora la scena finale: Sanchez e Bond
sono ancora vivi (ci mancherebbe) e

si fronteggiano su dei camion a diciot-

to ruote, ognuno con un preciso asso

nella manica: Bond è assistito dalla

sua amichetta Pam Bouvier attual-

mente a bordo del Pipcr, mentre San-

chez conta di vincere la sfida grazie ai

missili Stinger. Riuscirà a vincere? U
joystick a Bond.

O
La grafica CGA (un disco da 5

1/4), tanto per cominciare, è un
pasticcio unico di colori e vi fa-

rà passare la voglia di emulare
le gesta del caro Tlmothy. For-

tunatamente la EGA (altro disco

da 5 1/4) esce dall'esame con
sufficiente decoro anche se, co-

me al solito, non è al livello

Amiga, sia per definizione grafi-

ca, che per problemi di scrollln-

g. E' Interessante notare che
questa versione si discosta
molto tatticamente da quella del

64 per cui chi è bravo a giocare

con una, per l'altra può anche
prendere la fida pistola e suici-

darsi visto che la successione
del nemici è molto diversa. Ma
la cosa più Importante è che II

gioco è molto difficile e le doti

di scarsa glocabilltà del PC non
alutano minimamente: Impu-
gnate Il joystick e, se non è cen-

trato perfettamente, vedrete l'e-

licottero schiantarsi su qualche

capannone grazie a un attimo di

distrazione; prendete la tastiera

e nella seconda fare avrete II

vostro bel daffare a spedire I

confetti dove volete. Da queste
tipiche situazioni di gioco emer-

ge la mia solita conclusione:

questo computer non e adatto

per certi glochlnl.

Globale 62%
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Day Of The
PrWRfiOrl

D
opo il successo di Giovanna D'Arco e l'insuc-

cesso di Joumey to The Centre Of The Earth la

Chip ci riprova. Questa volta torniamo indie-

tro di circa 4000 anni, ai tempi di mummie e

faraoni. Sarete famosi?

re alla volta delle varie città che sorgo-

no intorno al Nilo e, perché no, di quelle

limitrofe; siriane, etiopiche o greche.

Approdati in città, potreie commerciare

i vostri beni con quelli offerii dalla pu-

polazione, in un mercato fatto di prezzi

Già. lo scopo di questo nuovo gioco

della Chip è proprio quello di diventare

famosi e dimostrare al vostro popolo

che siete in grado di diventare faraoni.

Dopo una serie di catastrofi a livello

"presidenziale" voi siete salvati dalle

acque del Nilo in cui eravate stati getta-

ti (ma che storia nuova!) e, diventati più

grandicelli, ricevete in sogno un mes-

saggio dal dio OSIRIS. Egli vi fornisce

di una piroga e di 3000 unità d'argento.

Ora è solo merito vostro: dovrete per-

correre un'ascesa sociale che vi porti a

diventare il nuovo faraone. Buona for-

tuna.

Per la scalata al successo vi occorrono

coraggio, astuzia, fortuna e un buon Fiu-

to per gli affari. Dopo aver scelto infatti

il vostro nome, la città natale e il nome
della vostra imbarcazione, dovrete parti-

30/100 TGM TX 014:11/89
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che salgono e scendono in rapporto al

bisogno. Un po' come in Elite, in-

somma.
Oltre a questo mercanteggiare dovrete

imbarcarvi (in senso metaforico) in altre

situazioni che si addicono a un principe

come voi: cercare moglie, pregare gli

dei, combattere e scommettere.

Per cercare moglie dovrete semplice-

mente andare in un harem e veder? qua-

le donna vi viene proposta. Non fatevi

ingannare dalla bellezza perché spesso

le più brutte sono quelle più utili. Infatti

ogni donna ha particolari peculiarità che

vi serviranno per l'ascesa al potere. Sce-

gliete quella che fa per voi e chiedete la

mano al padre. Irli vi chiederà in cam-

bio alcuni doni e, se possedete quanto

chicsio. mencie la vostra sposa

Anche gli dei giocano un ruolo essen-

ziale per la vittoria. All'inizio della par-

tita dovrete invocarne uno. Egli vi chie-

derà un ceno valore in beni. 5c possede-

te quanto chiesto guadagnerete il suo
benvolere, altrimenti un sacerdote vi

chiederà di procurare i beni in un detcr-

minato periodo di tempo. Se non riusci-

te a raccogliere quanto desiderato entro

quel periodo, allora dovrete superare la

prova virila fede. Inoltre quando diven-

terete abbastanza ricchi potrete erigere

agli dei alcuni templi, e questo non vi

porterà che fama e onori.

Ma la pace non regna sempre e talvolta

vi si chiederà di combattere. Potrete de-

cidere anche voi di farlo quando volete.

Nella sezione del combauimemo vi tro-

verete a bordo della vostra biga muniti

di arco e frecce. Mentre vi spostate do-

vete cercare di colpire tutti i nemici e il

gioco è fatto. Attenti perché un errore in

questa sezione vi costerà la partita.

Infine potrete anche giocare i vostri beni

con la corsa dei cammelli, uno sport

molto in voga ali epoca cric potrà farvi

arricchire senza troppa fatica.

Il gioco si conduce con il mouse, mentre

alcune scene arcade (come quella deUa

piroga che deve allravercare il Nilo evi-

tando le pietre - sullo siile di

Simhad) sono A» gestire con

il joystick.

Avrete la possibilità di salva-

re la partita, e vi converrà far-

lo spesso perche se venne
chiamati in guerra o vi mette-

rete a litigare con gli dei po-

treste uscire perdenti e la fati-

ca non verrà premiata costrin-

gendovi a ricominciare tutto

dall'inizio.

La scalata al successo non e

-| facile, soprattutto all'inizio.
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Se invece prendete quota tutto sarà fa-

cilitalo poiché otterrete nuove imbarca-

zioni e bravissimi consiglieri che vi aiu-

tano nelle trattative.

Una simulazione interessante e comple-

ta quindi che affascinerà molti di voi: e

adesso non mettetevi a far costruire pi-

ramidi.

OCEflN'S
•AhwetfosM-{

La grafica è discreta ma non ec-

cezionale e ricorda molto Gio-

vanna D'Arco, soprattutto in ai-

cune dissolvenze che ormai so-

no tipiche delia Chip. Ho trovato

Day Of The Pharaoh Interessante

ma non troppo entusiasmante,
forse perché la Cinemaware ci ha

aoituato a giochi strategici e ar-

cade a grandi livelli (leggasi Ra-

cket Ranger) e questo nuovo
prodotto non lo riesce a battere.

Comwncjuc so vi piacciono lo si-

mulazioni dategli un'occhiata, al-

meno perché l'argomento è nuo-
vo 9 lo potrete trovare affasci-

Udine. Le sezioni arcade sono
povere e semplici, ma le molte-
plici possibilità di azioni a livello

strategico suppliscono a questa

pecca.

Globale 72%

The New
Zealand Story

A differenza di altri redattori io detesto la grafi-

ca giapponese, sia che si tratti di cartoni ani-

mati, sia che si tratti di fumetti: cosa ne sarà

allora di The New Zealand Story per St?

Tiki, il protagonista pennuto del nuovo

gioco della Ocean, che sprizza innocen-

za da tutti i pori, mi sta terribilmente

antipatico. Per contro non posso aste-

nermi dal fare grand

lodi nei confronti di

questa conversione da

coin-op, poiché la gio-

cabilità e la fedeltà del-

la macchina da bar so-

no decisamente rispet-

tale.

La trama: unico kiwi

scampato a un rapimen-

to in uno zoo da parte

di un tricheco, Tiki ha

un solo pensiero: salva-

re i suoi simili.

Il compilo è decisa-

mente arduo, visto che

ogni rapito è tenuto pri-

gioniero in una città di-

versa della Nuova Ze-

landa: si prospetta per

Tiki un lunga e dispen-

dioso viaggio attraverso la terra natia.

Lo scenario è grandioso: mappe vastis-

sime scorrono nelle otto direzioni, ri-

spettando le decisioni prese da Tiki (e

da voi!). Ogni mappa ha piattaforme

disposte in determinati modi, e non sarà

facile scovare i propri amici nel dedalo

delle strutture. Ma ad aiutare il piccolo

pennuto vi sono degli aviotrasportatoli

costituiti da piccole mongolfiere che gli

consentiranno viaggi più agili senza

continui balzi da una piattaforma al-

l'altra.

E i cattivi? Ci sono, eccome! Volano e

sfrecciano sopra e sotto la testa di Tiki,

tutte bestiacce proprie del paesaggio

neozelandese: pinguini, orsetti, rane e

altre mille stranezze create dalle leg-

gende del luogo.

Olire ai raid aerei, Tiki si può concede-

re escursioni subacquee visto che il

paesaggio comprende tratti oceanici:

qui incontrerete pericolose creature ten-

tacolari e l'insidia di una scorta di ossi-

geno limitala che vi costringerà a torna-

re a galla di tanto in tanto.

Tiki è anche armato: frecce, laser e ad-

machine
,

' ISTARMP

dirittura bombe. Oggettini che non si

addicono molto a un uccellino come
lui!

Ma oltre alle armi, Tiki potrà accapar-

rarsi anche dei gustosi frutti che aumen-

teranno il suo punteggio.

Insomma, un platform game decisa-

mente ben fatto che l'ST riprende in

modo eccellente, a parte la musica che

gracchia un po' invece di suonare.

Un gioco bello, bello, bello: peccato per

lo stile giapponese.

o
Globale 91%
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F-15,

l'aquila d'acciaio, vanto e orgoglio delle industrie McDonnell Douglas e

fiore all'occhiello della USAF: molti piloti americani ve lo invidieranno e

molti soldati nemici tremeranno quando lo vedranno attaccare con voi a bor-

do. D teatro di battaglia è vostro, allacciate le cinture e inserite il postbrucia-

tore per affrontare missioni al limite del rischio; niente è troppo per un vero asso del-

l'aviazione!

Anni fa la MicroProse scrisse un pro-

gramma di grande successo intitolato

F1S strike eagle, portando sugli schermi

di molle macchine a 8 bit (i 16 bit erano

ancora in fasce) la guerra nei cieli se-

condo le moderne concezioni. 11 pro-

gramma mi lasciò affatto freddo per di-

versi motivi e rimasi abbastanza deluso

dalla MicroProse l'ino all'uscita di Gun-
ship e Acrojel, che mi fecero dimentica-

re ogni altro simulatore dì volo per il

C64. Recentemente usci il grandioso

F19 stealth fighier, cui è capitato anche

di essere il deus ex machina per FI 5 2.

Alla MicroProse infatti ebbero l'idea di

dare una seconda giovinezza a FI 5, che

li aveva lanciati nel campo delle simula-

zioni, plasmandoci attorno le sofisticate

tecniche di programmazione di cui F19

fa sfoggio. Per questa ragione i due Pro-

grammi (la p maiuscola è imperativa)

possono sembrare molto simili, mentre

sussistono precise differenze. Quelle

grafiche sono immediatamente visibili,

perché FI 5 2 è il primo programma che

io abbia mai visto sfruttare operativa-

mente il modo VGA/MCGA 320 X 200

a 256 colori. E questo un onore che

nemmeno un eccezionale simulatore co-

me FS3 può vantare, mentre quei po-

chissimi altri programmi che usano i

256 colori lo fanno in maniera troppo li-

mitata per poter parlare di vero utilizzo.

Sfruttando la grafica di F15 2 al massi-

mo livello di dettaglio (sono quattro) po-

trete contemplare cielo e terra mirabil-

mente sfumati, oltre a vedere il mondo
estemo con la dovizia di particolari già

ammirata in F19 e con la stessa velocità.

Differente è anche l'approccio di gioco.

F15 2 non può darvi il brivido di con-

trollare con mano da orologiaio il profilo

radar per poi schizzare fuori dalla vostra

cappa protettiva attaccando tutto e tutti: i

due aerei sono semplicemente troppo di-

versi. Una volta a bordo del vostro F15
apparirete sui radar nemici solto forma
di un bel teschio con le tibie incrociale,

e non potrei dar tono ai vostri antagoni-

sti nel caso decidessero di spararvi ad-

dosso tutto lo sparatole petardi compre-
si. Ora però mi conviene smetterla con

questi paragoni perché è probabile che

non abbiate mai visto

FI 9, e quindi comincia-

mo dal principio (come

disse il Re di cuori ad

Alice). Secondo lo stile

MicroProse una volta

finito il caricamento ap-

pare il tabellone dei mi-

gliori piloti corredalo di

puntassi e àèceirùa'trtn'i.

con una casella libera

dove scrivere il nome
del pilota. Si passa ora

alia scelta del livello di

gioco tra i quattro di-

.. sponibili e quindi al

l'assegnazione delle

I missioni. Ci sono quat-

tro zone del mondo co-

me teatri d'azione: Libia, golfo persico,

Vietnam e medio oriente. Ognuna pone

problemi tattici propri che vi conviene

sempre valutare sulla mappa, tanto più

che dovrete adeguare ogni volta i vostri
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piani alle esigenze di missione. Nel ben

nolo stile MicroProse ogni missione ha

un bersaglio primario e uno secondario,

e solo distruggendo almeno uno dei due
potrete considerare positiva la missione.

Yiono osauitlu utiu suiw di guerra con-

venzionale, per cui la distruzione di tep-

paglia nemica extra è sempre gradita e

approvala dagli alti papaveri da cui di-

pendete. In base alla quantità di macerie

fumanti che vi lasciate dietro riceverete

un punteggio, e. perché no?, qualche bel

pataccone di latta (leggasi medaglia d'o-

ro) accompagnalo da una vigorosa stret-

ta di mano: ricompensa al valore. E ov-

vio tue IO scopo principale di ogni mis-

sione sia riportare indietro la vostra buc-

cia, a meno che preferiate appuntare le

medaglie sulla vostra lapide, e quindi

nessuno potrà darvi torto se in un caso di

emergenza disperata vi espellerete dal-

l'aereo. Ricordatevi però che l'assegno

necessario a comperare un FI 5 contiene
un ragguardevole numero di zeri e che

un buon pilota non si deve ingolfare nei

guai per qualche punicrcllo in più, fa-

tasti in modo da permettere riferimenti

mnemonici. Se proprio non sapete vola-

re potete scegliere il livello uno e il mo-
do addestramento, partendo già in volo

e senza l'incubo di venire abbauuti dai

nemici perché i loro colpi non avranno

effetto. Non vi ho detto molto sul volo,

è vero, ma ciò esula dallo scopo di que-

sta recensione e del resto vi basta legge-

re il manuale; è quindi ora di passare ai

commenti. La confezione di FI 5 2 è

semplicemente magnifica e include due

gion per cui alla terza espulsione dal-

l'aereo seguirà una quarta espulsione

dal numero dei piloti. Dopo aver preso

visione di ciò che vi tocca fare iniziate

la vostra campagna in territorio nemico,

v°n Uiuc le apparcvchiauire deU' "aqui-

la" a vostra disposizione. La strumenti-

stica è affatto normale: il solito HUD, la

mappa strategica, un radar, un disposi-

tivo di rilevamento bersagli posto ante-

riormente, i classici indicatori di carbu-

rante e potenza ai motori e infine diver-

se spie. A questo punto è questione di

saper usare ciò che avete, e la Micro-

Prose ha cercato di aiutarvi scegliendo i

dischetti da 5,25" (e vi servono 384 K),

un lussuoso manuale, le mappe e il fo-

glio plastificato di riferimento rapido. II

manuale è subito entrato nel ristretto

novero dei migliori che abbia mai visto,

e la stupida parte politica che tanto fu-

roreggia nei manuali MicroProse è qui

stringata e obicttiva: niente male dav-

vero. A parte questo, la prima cosa da

mettere bene in chiaro è se FI 5 2 sia so-

lo una bruita copia di F19 o no; ebbene,

la mia risposta è un secco no. Vi ho già

detto prima che l'approccio tattico è

differente: anche se in F19 riuscite co-

me me ad andare a spasso al livello "c-

lite", avrete ugualmente bisogno di un

periodo di rodaggio per capire bene le

strategie da usare con F15 2. Nemmeno
una volta rodati dovrete temere di esau-

rire l'interesse perché ci sono sempre

missioni nuove e interessanti da tenta-

re. Come se non bastasse, se possedete

già FI 9 potete usarne gli scenari in FI 5

2 perché da questo punto di visia sono

perfellamenie compatibili: vi troverete

cosi con due simulatori veramente da

sialo dell'arte che si arricchiscono a vi-

cenda. F 15 2 è più orientato di F19
verso una giocabilità di tipo arcade, e

potrei dire che l'essere sbattuti fuori do-

po tre aerei distrutti funziona un po' co-

me le classiche tre vile di molti video-

giochi. Non posso certo lamentarmi di

questo perché FI 5 2 è e resterà un ca-

polavoro, nonché una miniera quasi

inesaurìbile di missioni e divertimento.

E anche talmente rifinito da essere riu-

scito a spiazzare un mastino come me
nella caccia alle imperfezioni: gli unici

difetti che ho rilevato sono una diffe-

renza di difficoltà troppo marcala ira il

terzo e il quarto livello e una esagerata

propensione del vostro aereo a incassa-

re missili senza risentirne particolar-

mente. Questo è invero un vezzo comu-

ne a praticamente tutti i simulatori, ma
non credo che la MicroProse avrebbe

commesso peccato aggiungendo un'o-

pzione per rendere l'F15 più vulnerabi-

le. Forse qualcuno potrà lamentare la

mancanza della sezione di armamento,

ma I'"armamcnio lipo" che viene sem-

pre usato si rivela davvero universale.

Avere già F19 non è una buona scusa:

l'unico motivo accettabile per lasciar-

velo sfuggire è un totale e incurabile di-

sinteresse verso i programmi intelligen-

ti.

<&
Globale 94%
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fiCTIVISION's

PRE
La versione per il

vostro computer a
16-bit del film con
protagonista il

muscoloso Arnold; dal
grande schermo al moni-
tor grazie all'attivissima

Activision (lo so, la bat-
tuta è idiota).

Un elicottero che trasportava tre im-
portanti diplomatici americani in mis-
sione top-secret si è schiantato nella
giungla e si sono persi tutti i contalli

radio. Un gruppo di esperii anii-guer-
riglia guidati dal Maggiore Schaefcr
viene mandato nella giungla a recu-

perare quello che resta dei dispersi e
dei documenti che portavano con
loro.

Sorvolando con l'elicottero l'ultima

zona attraversata dai diplomatici,
Schaefcr e la sua squadra si calano a
lena disperdendosi nella vegetazione.

Poco dopo Schaefer si imbatte nei re-

sti dell'elicottero ma non trova alcun
segno di vita... né segni della sua
squadra. Poi trova il corpo di uno dei

suoi compagni ridotto tanto male da
essere sicuro che non sia stata opera
dei guerriglieri.

Più avanti Schaefcr si abbaile in nu-

merosi avvoltoi che gli si scagliano
contro infastiditi. Appesi a un albero
vede i corpi scorticali dei restanti

commilitoni. C'è qualcosa di mo-
struoso in questa giungla...

Dopo una breve sequenza introdutti-

va, appare lo schermo di gioco a

scrolling orizzontale. Predator è divi-

so in quattro parti, di dieci schermi
ciascuna. Nelle prime due pani
Schaefer corre, salta e si apre la stra-

da nella giungla a forza di pugni e
raffiche di mitragliatrice. Prima di ar-

rivare all'appuntamento con l'elicot-

tero che lo riporterà a casa, il Mag-
giore dovrà attraversare tre paesaggi

a caricamento separato, nei quali do-
vrà guardarsi dagli agguati dei guerri-

glieri. Schaefcr ha con sé tre bombe a

mano che può lanciare a corta e lunga
disianza per eliminare gli avversari

più tenaci.

Oltre a lasciare cadaveri sul suo cam-
mino, il Predatore si fa sentire ogni
tanto, cercando di far fuori Schaefer
col suo raggio laser. I colori dello

schermo cambiano, per raffigurare la

visuale del Predatore, e appare in so-

vraimprcssione un mirino triangolare

che "cerca" la figura
del Maggiore. L'impor-

tante è continuare a

correre senza farsi

prendere dal panico.

I successivi due carica-

menti sono gli scenari

dello scontro finale con
la bestia, fedeli alla tra-

ma del film. Qui Schae-
fer dovrà usare la sua
forza e l'intelligenza
per sconfiggere ed eli-

minare l'alieno nello

scontro finale (no,
quello è un'altro film!).

Dite la verità, vi aspettavate ancora questa conversione da parte
dell'ActivIsion? Beh, c'è voluto un bel po' di tempo, ma alla fine è

arrivata sui nostri monitor. Per quanto riguarda la pane tecnica, Il

concetto è della System 3 quindi con degli Imprevedibili risvolti

da beat'em-up quando meno ve lo aspettate e la realizzazione e
opera della Source per la Software Studlos. Questo per darvi

un'Idea della massa di talenti che ha tenuto impegnati la realizza-
zione di questo gioco. Durante una partita potete ascoltare del

bellissimi effetti sonori tipici da giungla (non sono mal stato nel-

la giungla ma posso assicurarvi che sono realistici) mentre II vo-
stro Arnold cammina deciso, mitra in pugno, sempre più musco-
loso. Il controllo del vostro eroe è superbo. Potete sparare in

qualsiasi direzione vogliate e muovervi non solo a destra-sinistra

ma anche sfruttando l'effetto tridimensionale. Inoltre ci sono di-

verse armi da collezionare durante II tragitto e se restate senza
munizioni potete sempre usare I pugni! I fondali sono molto vari,

dettagliati e si muovono bene, peccato che li personaggio princi-

pale sia un po' troppo lento, perché altrimenti tutto sarebbe sta-

to perfetto. Un ottimo film da noleggiare in videocassetta nel fine

settimana e un ottimo tle-ln marcato Activision.

Globale 90%
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Epyx's
Ab/ove lfe/sÀ>/?/\

CALIFORNIA GfiMES

Ragazzi che pacchia! C'è il sole tutti i giorni, si

vive in costume da bagno e scarpe da ginnasti-

ca, le ragazze sono tutte abbronzatissime e con
fisici da togliere il respiro... Ma che è? Un para-

diso? No è solamente la California con i suoi chilometri

di spiagge finissime e con tutti gli altri passatempi che

troverete in questo programma.

In questa simulazione sarete impegnali

in sei differenti prove che, anche se per

i cdliiuimaiii sono all'ordine del giorno

(Da quelle parti si impara prima a usa-

re U suri e poi a camminare), metieran-

iiu a dura prova ugni vostra qualità risi-

ca e mentale.

Cfliivaw il programma, inserite i nomi,

scegliete gli sponsor iniziamo la com-
petizione, ma prima diamo un'occhiaia

ai sei eventi, se mai ce ne fosse bisogno

(Vida e considerata l'incredibile popo-

larità del gioco).

Si inicia con l'IIALF PIPE, la pista C

costituita da una sorta di semicilindro

dall'orlo del quale dovete lanciarvi con

U vostro staieboara (Sempre che trovia-

te il coraggio), arrivati dall'altra parte

cercate di girare in aria per ripetere il

trainilo in senso inverso: tutto questo

prendendo sempre maggiore velocita e

arrivando cosi sempre più in alto!

Il secondo evento (die era il mio pre-

foriio sul 64, ndr> ai chiama FOOT
BAG e consiste nel palleggiare con una

pallina fatta di pelle; il divertimento è

assicurato per la varietà dei colpi dispo-

nibili e per le aggiunte umoristiche co-

me l'uccello che vi sorvolo e che potete

centrare con un colpo ben calibrato.La

terza prova è il SURFING, qui c'è poco

da dire, suite attendendo l'onda giusta

pronti per mettere in mostra tuta la vo-

stra abilità con una serie di evoluzioni

mozzafiato fra cui anche lo spettacolare

"tunnel" attraverso l'onda. Impareggia-

bili sono le sequenze di caduta con del-

fini e squali che vi gironzolano attorno.

Si passa cosi allo SKATING, siete sul

lungomare (O meglio lungo-oceano), e

decidete di ingannare il tempo pattinan-

do, sfortunatamente però la strada è dis-

seminala di ostacoli, procedere a zig-

zag e saltellando diventa quindi inevi-

tabile, a meno che vogliale modificare i

Connotati del vostro nasino cadendo ro-

vinosamente in terra (E non fatevi di-

strarre dal gonnellino della pattinarne.

o dalle ragazze in costume da bagno!).

La quinta prova si chiama BMX RA-
CING ed è, come probabilmente avete

intuito, una corsa in bicicletta. Il trac-

cialo è molto insidioso, ma vi consente

di dare sfoggio a tutta la vostra sperico-

latczza con salti al limite del possibile

(Si sconsiglia vivamente, nonostante il

casco, l'atterraggio di testa alla Louga-
nis, in California non c'è petrolio!).

Si conclude con il FLYING DISK, che

poi sarebbe il famoso frccsbcc, da una

parte c'è il lanciatore, dall'altra la ricevi-

trice, per ottenere un buon risultato è

necessario che entrambi svolgano bene

il loro dovere, come per tutte le opera-

zioni di coppia...

Ci sono poi tutte quelle classiche opzio-

ni cui la Epyx ci ha da tempo abituato

nei suoi mulii-evcnto: si può scegliere il

numero dei giocatori, se fare tutte le ga-

re o sceglierne alcune, se fare un po' di

pratica o meno e, immancabile, la clas-

sifica dei record da guardare con orgo-

glio dopo una prestazione favolosa, che

verrà comunque prima o poi battuta, ma
i record sono fatti proprio per questo,

vero?

Il giudizio finale è la composizio-

ne del 96% che California Games
merita In ogni caso con un 60%
scarso relativo alla conversione.

Il programma è lo stesso affasci-

nante prodotto uscito due anni fa

per il 64, purtroppo però da un
16-blt ci si aspettava una realiz-

zazione decisamente migliore; la

grafica è stata chiaramente mi-

gliorata, ma In quanto a giocabiil-

tà (Specie nel pattinaggio e nella

corsa In BMX) non mi sembra
proprio ci siano stati del progres-

si, anzi! In ogni caso sono del pa-

rere che II programma meriti In

ogni caso, di per sé, di essere
acquistato.

Globale 82%
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Hewson's

BfiTTLE VfiLLEY
Dopo i giudizi con-

troversi di Astaro-

th, la Hewson ci ri-

prova con una inte-

ressante variante del tradi-

zionale shoot'em-up.

Accidenti. A furia di fare summit tra

le due superpotenze per l'eliminazio-
ne dei missili intercontinentali, olla fi-

ne ci sono riusciti: tutti i missili a me-
dio raggio sono siati distrutti assicu-

rando un periodo di tranquillila al ge-

nere umano. E adesso su che cosa fa-

ranno i videogiochi?
Fortunatamente e "è un gruppo di ter-

roristi intemazionali che è riuscito a

"salvare" due esemplari di quei missi-

li in via d'estinzione e come ricom-

pensa vuole che vengano liberati tutti

i loro "colleglli" ingiustamente impri-

gionati. Beh, non è andata proprio co-

rti ma qualunque sia la versione dei

fatti se entro breve tempo non verran-

no esaudite le richieste dei terroristi,

§l
i Stati Unni faranno una brutta line.

ti e qui cne cniiaic in azione voi.

Siete un mercenario assoldato dal ser-

vizio segreto statunitense incaricato di

scovare ed eventualmente distruggere

la base dei terroristi nel deserto, com-
presi i silos contenenti i missili. Avete

a vostra disposizione un elicottero e

un carro armato che potete guidare al-

teniauvamenie. I due mezzi nanno ca-
raucriati&hb diverso, il earru armato

ha una maggiore potenza di fuoco ma
ce la strada è interrotta non può fare

niente: si deve fermare. Al contrario,

l'elicottero è in grado di agganciare

oggetti, munizioni e carDuranic trami-

te il suo gancio estensibile. Ed è pro-
prio tramite questo utile attrezzo che
potrete agganciare prowideruùali aS-

si di acciaio da utilizzare per riparare

tratti di strada interrotu e permettere

al carro armato di attraversarli. Infatti

v quest'ultimo runico in grado di di-

struggere i silos in cui sono custoditi i

missili a testata atomica. Contraria-
mente a quanto siete ahituati a vedere,

i vostri mezzi d'assalto non sono ri-

forniti magicamente di una scorta in-

finita di missili e carburante, dovete

tenere soli 'occhio i rispettivi indicato-

ri per non rischiare di rimanere "a

secco". Durante il tragitto da percor-
rere prima di arrivare alla roccaforte

dei vostri nemici, dovrete evitare de-

cine e decine di missili che cercheran-

no di spazzarvi via dalla faccia della

terra anzitempo, basi terrestri che non
mancheranno l'occasione per spararvi

addosso e altri pericoli ancora. Ma voi

siete mercenari, l'importante è che vi

diano il giusti compenso, la missione
sarà compiuta!

imo, cosa volete che vi dica? Volete che vi dica che que-

sto è un gioco fantastico con una grafica strabiliante e uno sche-

ma di gioco di prim'ordine come fa quell'altra rivista? Oppure vole-

te che vi dica le cose come stanno, senza peli sulla lingua? Co-
munque resta il fatto che la Hewson ci aveva abituati troppo bene
con I giochi precedenti, poi c'è stato Astaroth e adesso... beh, ve-

dete un po' voi. Per quanto riguarda II gioco vero e proprio, mi pa-

re di essere tornato indietro di cinque o sei anni quando giocavo a

quel giochi impossibili da finire, dove venivo attaccato da tantissi-

mi colpi contemporaneamente e non c'era modo di evitarli: un In-

cubo! Oh sì, è realizzato bene, l'effetto parallattico quando si viag-

gia in elicottero è reso discretamente ma provate un po' ad accele-

rare la velocità del carro armato se proprio volete farvi quattro ri-

sate. Lo schema di gioco è probabilmente II più limitato che abbia

mai visto dopo Space invadersi tutto quello che dovete fare è evi-

tare I colpi nemici, distruggere I nemici, e quando capita (e se so-

pravvivete) raccogliere armi, carburante o spranghe di ferro.

Puah! Figuratevi che c'è chi spaccia questo gioco per uno
shoot'em-up Innovativo. Cosa avrà poi di innovativo? La musica?

Ahahahaha! (risata del Joker nel film Batman), e quello lo chiamate

sonoro? Mah, de gustlbus non est disputandum. Guardatelo
prima.

Globale 54%
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Tint Tm On
The Noon
Essere delle star dei cartoni animati ha sicuramente

i suoi lati positivi, riguardo alle vacanze però la si-

tuazione è meno piacevole. Orde di fans scatenati

che assediano l'albergo (ma che cosa sto recensen-

do Tintin o Moonwalker?), continue richieste di interviste,

pressanti domande di autografi, insomma trovare un po' di

tranquillità non è certo una cosa semplice. Ed è così che

Tintin e i suoi amici decidono che la meta
ideale sarebbe proprio... la luna! (Per nien-

te megalomani questi francesi, eh?).

gli schernii sono solo due), più la se-

quenza di atterraggio.

Ma andiamo con calma, non appena si

abbandona l 'atmosfera il razzo si trova

ad affrontare uno stormo di meteoriti;

oltre che evitare questi enormi ammassi
di minerali spaziali dovete anche cercare

di raccogliere dei globuli rossi e gialli, i

primi vi faranno avvicinare alla meta, i

secondi vi daranno dell'energia aggiun-

tiva. Vi consiglio vivamente di accapar-

rarvi Fin dall'inizio quanta più energia

potete pcrcnc non sarà più possibile far-

lo nella seconda sezione e nelle fasi su-

cessive la cosa si fa più difficoltosa per

la maggior velocita delle meteoriti e per

la minore quantità di globuli che pas-
sano.

Ad ogni modo, dopo aver raccolto una
decina di globuli tossi, accedete alla se-

conda sezione in cui sarete impegnali al-

l' interno del razzo.

A questo punto bisogna spendere due

parole per l'equipaggio che è composto

Siamo a metà degli anni cinquanta, ed è

in questo periodo che sono ambientate

le avventure di Tintin & Co., uno dei

più famosi cartoni animati francesi (an-

che perché non ne conosco altri).

In Italia non si può dire che la serie ab-

bia mai goduto di una grandissima po-

polarità, credo che oggi non venga
nemmeno più trasmessa (cosa che, se

la memoria non mi inganna, parecchi

anni fa avveniva regolarmente).

Ed è proprio per questo calo nell'au-

dience che il nostro eroe sta attraver-

sando un periodo di crisi e tutto il grup-

po soffre con lui. Per attenuare lo stress

si decide così di andare in vacanza in

un posto tranquillo dove meditare sul

futuro. Alla fine la decisione ricade, an-

che se non è proprio dietro l'angolo,

sulla luna.

Tintin e soci chiedono un finanziamento

al loro produttore per l'affitto del razzo,

in cambio si rendono disponibili per i

prossimi, eventua-

li, duecentocin-
quantasette episo-

di. Il produttore
acconsente al fi-

nanziamento senza
battere ciglio, ma
sotto sotto sta met-

tendo a punto un
piano veramente
meschino: caricare

sul razzo, ben na-

scosto, anche il fa-

migerato Colon-
nello Jorgcn, ne-

mico di mille av-

venture.

Questo per trasformare la tranquilla va-

canza ristoratrice in una nuova avventu-

ra mozzafiato in cui, vostro malgrado,

anche voi sarete protagonisti.

La vicenda incomincia in un base missi-

listica dove si stanno effettuando gli ul-

timi preparativi prima del lancio, a po-

chi secondi dalla

partenza arriva una

macchina che tra-

sporta i personaggi,

non appena il

gruppo s'imbarca
inizia il conto alla

rovescia e il razzo

viene lanciato in

orbita.

Il gioco è struttura-

to in cinque fasi

composte tulle dal-

la medesima coppia

di sezioni (in prati-

ca voglio dire che

da Tintin (che controllerete voi), dal

Professor Tornasole, dall'ingegner Wol-

f, dal Capitano Haddock e dal clandesti-

no Colonnello Jorgen, senza dimentica-

re il cagnolino Milù.

Il vostro viaggio stellare è stato interrot-

to perché il Colonnello Jorjjen ha disse-

minato delle bombe per il razzo, il vo-

stro compito è molteplice in quanto do-

vete sia raccogliere le bombe prima che

esplodano, sia proteggere i vostri amici

da quel maniaco del colonnelle, che va-

ga sparando e legando tutti quelli che

incontra, sia spegnere (con appositi

estintori) dei piccoli fuochi accesi indo-

vinate un po' da chi...(oltre che psicopa-

tico è anche piromane!).

Quando avrete raccolto tulle le bombe,
spento i fuochi, liberato i compagni e

legato il pestifero colonnello (condizio-

ni che non è mollo semplice far avveni-

re contemporaneamente) avete termina-

to la seconda sezione e tornate nello

spazio a schivar mcieoroti. Questo fino

a quando il Colonnello non si libera e
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nasconde oltre bombe in un'altra sezio-

ne del razzo...

Dopo che avrete superato per cinque

volte entrambe le fasi (che, come ho già

avuto modo di dire, rimangono presso-

ché identiche per tutto il gioco, se si ec-

cettua una maggior velocità delle me-

teoriti nella prima sezione e dei fondali

differenti con qualche bomba in più nel-

la seconda parte), arriverete Gnalemcnte

all'orbita lunare. Rimane solo l'allunag-

gio finale che non presenta grandi diffi-

coltà, mi ha fatto venire in mente Jupi-

Ivi LiuiUvi, anche se e mollo più sem-

plice (cosa? Non sapete cos'è Jupiter

Lander! E' stato uno dei primordiali

programmi per Commodore 64. vi per-

dono solo perché allora né ZZAP!, e né,

tantomeno, TGM esistevano).

Comunque se riuscirete ad allunare po-

trete finalmente indossare l'ingombran-

te tuta spaziale e scorrazzare saltellando

fra i crateri. Come si dice, contenti voi

contenti tutti!

(J^
CI sono giochi belli e giochi brutti. CI sono poi anche del giochi

che non sono nò belli né brutti, sono I giochi mediocri di cui Tln-

tm è un tipico esemplare. La presentazione ò discreta, la prima fa-I

se delle meteoriti non è eccezionale (ma avete presente l'Introdu-

zione di Blood Money cos'era?!), la seconda sezione è realizzata

decisamente meglio anche se l'animazione e le collisioni lasciano

forse a desiderare. Attenzione al manuale! Ho perso più tempo a

verificare e dimenticare tutte le castronerie che c'erano scritte che

finire II gioco. MI sembra che si parli di personaggi che non ci so-

no, di bombe che devono essere espulse da fantomatici sportelli

di cui non c'è nemmeno l'ombra, di possibile assenza di gravita,

del cane che è l'unico che vi può far riprendere I sensi... Bah! Ad
ogni modo II programma non è cosi malvagio. Bon Voyage!

Globale 62%

Ocean's

Beach
Volley
L'unico problema è che deve battere

ogni volta la migliore squadra del paese

ospitante per poter accedere alle tappe

successive nelle altre nazioni. La prima

sfida si svolge a Londra, con il palazzo

del Parlamento sullo sfondo e le guar-

die reali ette tungono da segnapunti. a
sono otto nazioni in tutto da visitare, in-

clusi paesi come l'America, la Russia,

1'Egiuo e la Francia. Per ogni paese esi-

ste uno sfondo diverso, una difficoltà di

gioco più elevala e una divertente se-

quenza introduttiva che mostra i due

pallavolisti che giungono

In territorio straniero.

Questo se si gioca da soli;

in alternativa, due gioca-

tori umani possono sfidar-

si in quel di Londra. Le

regole della pallavolo so-

no piuttosto semplici: si

segna un punto facendo

colpire alla palla la super-

ficie della metà campo
avversaria, ma solo se si è

in fase di battuta. Altri-

menti si ottiene il servizio

e l'opportunità di fare

punti. Una volta che la

A una delle migliori squadre di pallavolo a cop-

pie di Londra è stata offerta l'occasione che ca-

pita una volta nella vita: un viaggio gratis in-

torno al mondo.

palla supera la rete, può essere toccata

solo due volte prima di essere rispedita

al "mittente". Per vincere la partita biso-

gna segnare sette punu con un margine

di vantaggio di due. Nelle partite contro

il computer c'è anche un tempo limite,

il cui esaurirsi è scandito dalle note di

un motivetto rock. In effetti anche in

questa pallavolo simulata la giocabililà

è immediata.

Per servire si preme il pulsante di fuo-

co, lanciando la palla in alto, poi di nuo-

vo il pulsante di fuoco per colpire la

sfera. Appena la palla supera la rete (in

un senso o nell'altro) lo schermo si spo-

sta per seguirla, e quando toma indietro

vi viene dato automaticamente il con-

trollo del giocatore più vicino ad essa.

A meno che stiate bloccando una

schiacciata (cioè stiate "facendo il mu-

ro", in 'pallavolese'), la vostra prima

mossa sarà semplicemente quella di

mantenere la palla in aria, il che vi darà

tempo di scegliere la posizione idonea

di respinta. Agli inizi, il semplice man-

tenere la palla in aria sarà sufficiente a

tenervi occupali, ma più il gioco va

avanti, più si rendono necessari trucchi

e tattiche. E' perfettamente possibile di-

rigere la palla quando la colpite, ma far-

ci la mano richiede un po' di pratica.

Finalmente un bel gioco di pal-

lavolo senza rischiare di pren-

dersi la sabbia negli occhi! A
parte gli scherzi, In questo gio-

co c'è tanta competizione, di-

vertimento, e glocabllltà. Gli

sprlte sembrano I personaggi

di un canone animato. Otto li-

velli di buon gioco che perso-

nalmente vi consiglio.

Globale
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Epyx/CJS Gold's

THEQfiMES
SdMMER EDITIO

estate è abbondantemente terminata, per le prossime olimpiadi bisogna
aspettare Barcellona '92, ed ecco che la EPYX arriva con la sua ultima fatica

dedicata alla più recente edizione dei giochi olimpici che sì sono tenute a
Seoul due anni fa.

In quanto a tempismo non ci siamo proprio, almeno vediamo se il prodotto
ha le caratteristiche per inserirsi in zona medaglia, dopo che le versioni a 8-

Bit del gioco potevano appetire al massimo ad un premio di consolazione, altro che la

gloriosa medaglia d'oro di ZZAP! (Che fu degli ormai leggendari World & California
Games).

una.

Visio che, come appena delio, non ce un
ordine prcsiabUito iniziamo con le peg-
giori che sono, a mio avviso (De gusti-

bus... Ndr), quelle che si tengono nello

stadio principale e eie* i 400 mcui osta-

coli e il salto con l'asta. La prima non
aggiunge niente a quella che era grosso-

modo la medesima prova nel Decathlon
.su Atari VCS, an/.i ci perde in giocabili-

tà... La seconda invece presenta una vi-

suale differenziata che mostra prima la

rincorsa e poi la fase conclusiva, anche
qui sembrerà incredibile ma non tiene il

confronto con il primo Summer Game*
8-Bii. Per tirarci su il morale passiamo al

tiro al bersaglio che, anche se non con

grande originatila, è realizzalo in modo
abbastanza soddisfacente sia sotto l'a-

spetto grafico che quello della giocabili-

tà. Arriviamo adesso alla ginnastica che
ho particolarmente apprezzato perché
molto innovativa, vi basti sapere che le

discipline sono gli anelli e le parallele

asimmetriche. Ma torniamo su livelli in-

fimi con il ciclismo, la pista potrebbe da-

re 1 impressione di essere falla konp.

peccato che le biciclette sembrano gal-

leggiare nel vuoto, una prova che non

coinvolge assoluiamenie, al limile scon-
volge...

Il livello cresce, anche se non .4, molto,

spostandoci in piscina per i tuffi. Già il

farlo che lo sprites non ei immerge nem
meno del tutto, ma rimane con i polpacci
fuori dall'acqua mi ha messo in guardia,

poi quando il primo giudice mi ha dato

10 e il secondo 3.2 mi sono chiesto su

quali parametri è basala la votazione (La
risposta mi ha fatto venire in mente uno
dei pochi comandi basic che conosco:

random!).

Chiudiamo con il lancio del martello che
mi ha mandato su tutte le furie. Perché?

Ma perché e come sarebbe dovuto csse-

L'olimpiade è il momento culminante
nella carriera di un atleta, ci si allena

duramente per quattro anni attendendo
il fatidico giorno in cui conquistare
quella tanto agognata medaglia che
consente di ottenere un posto di rilievo

nella storia dello sport.

L'anno è il 1988 e le competizioni
avranno luogo a Seoul, capitale della

Kore a del Sud. Ad introdurci breve-
mente il paese che ospita la manifesta-

zione c'è la cerimonia di apertura con
una rapida panoramica delle immagini
più significative degli usi e costumi lo-

cali; ma non c'è tempo per le divaga-
zioni e si piomba così nello stadio di

atletica per l'inaugurazione.

A questo punto compare una piantina

dettagliata del comprensorio sportivo

con evidenziati tutti gli stadi e palazzct-

ti adibiti alle varie discipline. Cliccando
su uno ognuno dei simbolini che rap-

presentano le varie discipline potrete fa-

re un po' di pratica, altrimenti passate

al menu principale.

Da qui potete vedere i record del mon-
do e iniziare la competizione vera e
propria. Ogni giocatore sceglie il pro-

prio Stato e può sentirne l'inno nazio-

nale, dopo di che si ritoma al villaggio

per scegliere le gare e l'ordine in cui af-

frontarle.

Vediamo comunque in dettaglio le varie

prove, commentandole anche una per
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Hewson's
re tulio il gioco, anche se la grafica non

è ancora il massimo la gara è mollo gio-

catole e ben animata lo schermo cambia

dopo il lancio e, soprattutto, ha quei toc-

chi umorìstici che avevano caratterizza-

to le produzioni dei tempi d'oro (Se non

lanciate il martello in tempo vi si arroto-

lerà attorno al corpo fino a colpirvi in

testa, oppure se sbagliate l'inclinazione

sembra che esca dallo schermo e che vi

venga addosso, ecco che ti riconosco

EPYX!).
Detto questo bisogna anche aggiungere

che tutte le gare sono precedute da del-

le immagini sul tabellone luminoso che

non sono niente male. Cosi come va an-

che il giornale sportivo del luogo che vi

dedica la copertina dopo una prestazio-

ne di rilievo, ma non montatevi troppo

la testa.

o
Sono uno del più grandi fan della

Epyx fin da quando usci più di

cinque anni fa con Summer Ga-

mes (CI ho passato giorni e notti,

vi dico solo che all'asta facevo
5.80m e I piattelli ne prendevo 25

su 251), I prodotti hanno seguito

poi una parabola crescente che
ha avuto II suo vertice con Cali-

fornia Games. A questo punto è

però subentrata una crisi che ha
corrotto completamente tutte le

produzioni seguenti per arrivare

alla versione Invernale del giochi

che non è certo stata una paren-

tesi troppo esaltante. Quando ho
saputo della prossima pubblica-

zione di Summer Edltlon ho spe-

rato che la casa americana aves-

se finalmente superato II mo-
mento di crisi, la versione 8-Bit

però non ha fatto che peggiorare

le cose, non mi rimaneva che at-

tenderla qui su TGM per la prova

del fuoco. Almhè! Ancora una
volta un programma che si risol-

ve In fumo, e dire che la presen-

tazione era buona, l'Idea del

comprensorio visto dall'alto al-

trettanto, le Immagini digitalizza-

te sul tabellone davano un tocco
di classe, ma, tranne un palo di

eccezioni, le gare In sé...

Globale 68%

osa succede quando un budget per C64 viene

convertito per i computer a 16-bit.

L'azione si svolge all'interno

di un massiccio complesso di

stanze e corridoi (il paradiso

per i mappatori esperti), po-

polati da un'infinita di robot

non del tutto cattivi, ma che
se vengono ostacolali diven-

tato pericolosi e possono
causare gravi danni. Voi pilo-

]

tale un piccolo robot mobile 1

che fluttua a mezz'aria ed è (

in grado di sparare un raggio

laser. Il vostro compito è di

gironzolare apparentemente
senza motivo attraverso il

suddetto complesso di stanze e cercare

otto cartucce necessarie per portare a

termine il gioco. Tutto qui, una volta

iniziata una partita vi ritrovate nel bel

mezzo di un corridoio con robot che vi

attaccano da destra e da sinistra. Che
fare? Sparando un po' a casaccio vi ser-

virà a togliervi d'impaccio per questa

volta ma il pericolo resterà in agguato.

Riuscirete a recuperare le otto cartucce

prima che la vostra riserva di energia si

esaurisca sparando all'impazzata o an-

dando addosso ai vostri simili? Forse

non avremo mai la risposta a questa do-

manda comunque tutto quello che dove-

te fare è andare a spasso per le stanze,

disattivando i terminali malvagi e otte-

nendo utili informazioni da quelli ami-

ci. Per disattivare un terminale è neces-

sario vincere a un sotto-gioco. Questo
giochino consiste in una fase "alla brea-

kout" in orizzontale che sembra molto
l'ultimo livello di Phoenix (per chi se lo

ricorda) e il vostro scopo è di rompere
il bus dei dati distruggendo prima tre

strati di barriera rotante. Potrebbe an-

che capitarvi che appaia un'icona con-

traddistinta da una lettera: raccoglierla

potrebbe significare ottenere l'autofire

oppure la diminuzione del tempo a di-

sposizione per completare il sotto-

gioco.

Se vi dovesse capitare di trovarvi in una
stanza con una cartuccia un indicatore

lampeggerà prontamente e sporadica-

mente potrebbe anche essere utile fare

rifornimento di carburante al più vicino

distributore (tanto il pieno è gratis!) che

è riconoscibile dalla presenza nel pan-
nello principale di un indicatore sunil-

oscilloscopio. Volete saperne di più?

Peccato che sia tutto qui.

Francamente l'effetto che mi fa

la pubblicazione di una conver-

sione da budget su C64 a gioco
per 16-bit non è positivo. Sem-
bra un po' Il voler mettere sul

mercato un gioco tanto per far-

lo, quasi per necessità. Secondo
voi ha senso convertire un bu-

dget e renderlo un gioco per

Amiga o ST al giorno d'oggi?
Fosse almeno un gioco con un
minimo di profondità! E Invece è

un banalissimo arcade-adven-

ture a ricerca d'oggetti come ce
ne sono a decine — e migliori.

GII unici pregi della versione
C64 erano II prezzo e la grafica

metallica (da cui II nome) In aita

risoluzione. Nessuno si sarebbe
scandalizzato nel sentir dire che
si trattava di un esercizio di pro-

gettazione grafica attorno al

quale è stato creato un gioco,

ma a prezzo di budget e su C64.

Su computer a 16-blt, con la po-

tenza grafica che tutti conosco-
no, è tutto un altro discorso. Co-
munque Il prezzo è da budget, e
tanto vale.

Globale 58%
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Review
SportTime/Mindscape's

OMNI-PLfiY
Ora siete il presiden-

te della squadra,
un secondo dopo
dovete indossare i

panni dell'allenatore, poi
subito in campo come gio-

catore, ci manca solo che vi

facciano fare anche la ra-

gazza pon-pon per ritirar-

vi tranquilli: questo sport
non potrebbe offrirvi nien-

te di più!

Anche se questo vi potrebbe procurare

delle terrìbili crisi d'indentila in questa

simulazione non si vuole dare spazio

solo alla componenente puramente di-

namica (la partita vera e propria, tanto

per intenderci). Ma il programma (e tut-

ta la serie OMNI-PLAY ricalcherà que-

sta traccia) vuole farvi partecipare atti-

vamente a ognuna di quelle fasi che
consentono poi alla squadra di scendere

in campo, questo facendovi fare la par-

te del presidente, poi quella dell'allena-

tore e quindi quella dei giocatori.

Bisogna inoltre aggiungere che i due di-

schetti che avete sotto le mani non sono
altro che il primo ingranaggio di un
complesso sistema che verrà progressi-

vamente completato dall'aggiunta di al-

tri campi di gioco, di altre squadre, di

altre categorie (dal livello amatoriale a
quello universitario per arrivare al-

I NBA), e, soprattutto, dalla futura pos-

sibilità di modificare la prospettiva di

gioco.

Tralasciamo ad ogni modo tutto quello

che non c'è ancora (nei videogiochi è

sempre auspicabile attendere di avere il

prodotto ultimato), e soffermiamoci
dunque su quanto è già disponibile.

II primo menù non risulta quindi di

grande utilità, infatti fra tutte le opzioni

possibili ce ne è solo una utilizzabile

(devo dire che la cosa mi ha lasciato un
po' l'amaro in bocca, anche se poi così

faranno pagare tutti i dischi aggiuntivi

mi sembra una strategia di mercato al-

quanto dubbia, ndr). Ad ogni modo la

scelta ricade inevitabilmente sulla lega

privata della Sportime, la visuale pre-

senta una metà campo alla volta, vista

perpendicolarmente rispetto alla linea

di centro campo.
Caricata la seconda parte si accede a un
menù composto da parecchie e interes-

santi opzioni; fra queste spiccano tutte

quelle "ricapitolative" con la lista di

ogni risultato, classifica e parecchie sta-

BfiSKETBfiLL

•

listice. C'è poi la possibilità di migliora-

re la squadra o con allenamenti intensivi

o acquistando dei nuovi giocatori dalle

serie minori (facendo sempre attenzione

a far quadrare il bilancio).

Fatte le proprie scelte si accede al menù
che precede la partita in cui si scelgono
i colori, la durata, i controlli e altre co-

succie di minor imporanza.

Se avete deciso di controllare anche
l'allenatore vi troverete a questo punto a
impostare tecnicamente la vostra squa-

dra, questa parte risulterà una delle più
delicate in assoluto e vi consiglio per

questo di consultare a fondo il manuale.
Dopo aver deciso gli schemi di

gioco avete un'ultima possibi-

lità, almeno fino al timeout

successivo, per rivedere la squadra e
apportare eventuali modifiche introdu-

cendo dei giocotori dalla panchina (ti-

randone chiaramente degli altri fuori

dalla mischia, non vale giocare in die-

ci!). Fatto anche questo siete in campo
a cercare di meritarvi gli applausi del

pubblico.

E con questo concludo comunicandovi
che il programma prevede anche la pos-

sibilità di assistere a un mini-show tele-

visivo con i due telecronisti dell Sporti-

me che scambiano qualche battuta sulla

partita, ad ogni modo per "tagliarli'' è
sufficiente premere un tasto, peccato

solo che questo avvenga unica-

mente sui computer!

SI può definire un prodotto discreto. Il suo pregio più grande è quello
di unire Insieme una componente "manageriale" a quella più comune
della partita vera e propria. Paradossalmente però II suo limite è pro-

prio questo, Il fatto di non essere "nò carne né pesce", Infatti non ha
niente a che vedere con Football Manager per quanto riguarda la pri-

ma fase e neanche la sezione più propriamente "arcade" è qualche
cosa di sensazionale. In definitiva II voto è la somma di due program-
mi mediocri, che però uniti Insieme omogeneamente danno un buon
risultato.

Globale 80%
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NEWS -,

TGM NEWS — Tutto Quanto Fa Notizia

All'ultimo iSTante...
Nelle pagine di questo numero troverete un articolo sul PC
Show, ma questa notizia è riservata allo spazio NEWS: è stato

finalmente presentalo, in occasione della mostra, l'Alari STE
(e qualcuno dice ancora che non esiste; NdR) — a 499 sterli-

ne dovrebbe rappresentare il successore del 1040, sostituen-

dolo sul mercato.

La nuova macchina monta 1Mbyte di RAM, un bliuer (esul-

tate, graticolili!), una palelle di 40% colori (contro i 512 del-

l'ST 'tradizionale'), un nuovo chip sonoro stereo capace di

produrre campionamenti di qualità simile a quelli ascoltali fi-

nora solo sull'Amiga, scrolling hardware e due porte joystick

aggiuntive fuori standard.

I miglioramente all'hardware consentiranno una maggiore ve-

locità dei elaborazione grazie all'azione dei chip dedicati (se

non si ripete la 'noncuranza' dei programmatori mostrata sul-

l'Amiga). Tuttavia, qualcuno ha espresso dei dubbi sul (ano

che il software possa subire un miglioramento grazie all'e-

stensione della palette cromatica, visto che l'STE sarà limita-

to— come il suo predecessore— ai soliti 16 colori per volta.

L'Atari ha rivelato che almeno 30 software house hanno pro-

messo del software capace di portare alla luce le capacità

extra dell'STE.

Durante lo show è stato anche annunciala la linea TT: il mo-

dello base di questa fascia e una macchina a 32 bit ed offre

una piena compatibilità verso il basso (ovvero verso la fascia

di modelli precedenti).

Questo nuovo modello avrà un prezzo che si aggirerà sulle

2000 sterline e sarà dotato di un hard disk da 30Mb, 2Mb di

RAM, una palette di 40% sfumature e la capacità di gestirne

Un'inquadratura 'ravvicinata' par
evidenziare la piccolissima 'E'

256 contemporaneamente, fi modello TT/X include un hard

disk da 40Mbyte, 4Mbyte di RAM e permette di utilizzare

tranquillamente il sistema operativo Unix — tutto questo ad

un prezzo non proprio accessibilissimo di 3500-4000 sterline.

SoftMail
Esperienza & Professionalità

SottMail esige che i prodotti ordinali giungano a

casa tua sempre in perfette condizioni.

Ecco alcuni "dettagli" che regolarmente appli-

chiamo quando riceviamo un tuo ordine:

=0> Pagamento tramite le più note carte di credilo -

l'addebito viene effettuato solo quando la mercee

già imballata e pronta a partile.

^ Ogni singola spedizione é assicurala con

Mediolanum Assicurazioni.

<3 Tutti gli invii sono effettuati tramile

raccomandala o - in funzione del peso - pacco

urgenle.

"> Le5pedizioniilcuivaloresupeialeIjl.250.nOO

sono inviale senza alcun costo aggiuntivo tramile

corriere nazionale.

f
Un" ci fianco al titolo

\

indica lapresenza ctele

istruzioni in italiano
.

Libri di consigli &
suggerìmenti

Adv dungeors 4 oragons Iti

Maser*. MlectiorvEpyx 19 000

Neuromancer 19000

Quesito' cium » 39 000

UHM IV 19.000

688 Anaci Sub 19.000

Amiga
AMontghter

Alfred DMSt

Archpeagos

Aslaroth

Bangkok krigrts

Barbartan II

'

BMMW
Barman: the movie

Casbe «umor

DynamMdui
F16 Facon mosion

Fendali Freddare

Future «re
Honda rvt 750"

Indy He lesi crutade

li carne» Iran tr» dee

King guest III

Lancette!
'

O" rmpenum

Paper boy

Phceoi patii 2.0

Power stnigg»

Redilghtnmg

fiobocop

8.E.U.C.K.
-

Snadow of «e beta

Contiene T-Snin

Snerbi

SMeprng gods le
'

Space ace

Spece guest li

Star «ars tntofly

Tne game* summer

Tradirsi 2
Vigisme

\ al *•

Xeno" I

1943 MlOnray

29000

29000

215000

29.000

69 000

39 000
49 000

69.000

29 000

49 000

lei

69000

29000

ed 25 000

39.000

25.000

29 000

39000
18 000

Bearne»

Xenonll

Apple He, Ile

Disco 5"

Space quasi II 69.000

Testdnvt 59 000

39 000

49 000

69000

29000

49000

39000

49000

29 000

29000

49.000

0*39 000

49000

29.000

59.000

25 000

t tei

69.000

11.000

Alari st

Barbartan II 39 000

Blood money 49 000

Callom» game 29000
:.3S'**j--cr 29.000

DynamMdui 39.000

Honda ivi 750" 59 000

Indy ine eoi erutto» 29000

lesure sul! Larry 69.000

Manhurterll (S.F.) 59 000

04 rmpenum 29 000

Paper boy 29 000

•-eco MM 69 000

RairtKM warnor 59.000

Robocop 39.000

SE.U.C.K.
'

tal

Smnobi 29.000

Speedbti 49.000

lei

39 000

Macintosh

GreprfcMriai.1 249.000

PctooWmac 150 000

Spece guest li 69 000

Studivi 250000

Superrang-on 79.000

Ms-dos

DI*co5"

U ras
'
:-'£•' 39.000

Add. cune ot the azur 69000

F-tSsrlkeeaglell 79000

Heavymetal 79000

Instan (aceues ocaior 55 000

Richiede Fighi. Simulator 3

Miemirn22 49000

01 impenum 49.000

Paper boy

Sword of aragon

Tesidnvell

Data daks

Vruslller'

29 000

69 000

59000

Hi
tal.

Ms-dos

Oisco 3"

29 000

(•Del 15 ffovtmtri

"XctaU in ogni pacco et

uno splendido rtgolo-

\Augurom aaioflMmC

Mi-dot
DI$C0 3'&5''

Lesure sul Larry II 69.000

Marnumer II (S F
)

NapoBon In Russia

Pc loos celile 5.5

Reacn lor the sten

Space guest Ili

Mutti-lormito

Disco 3"

PopuOus dao osi ' 25000

Amiga;Alan ST

Suono d'ordine de Inviar» e:

Lago Divisione Somieri. Via Napoleona 16, 221 00 Como. Tel (031) 30.01.74. Fai (031) 30.02 14

SI. desdero ricevere I seguenti anca!

rM rMpagani

;

CD

D
Kripetei

. '

TQU Spese » spedizione Ut

TOTALE UT

Prezzo

-> - '
'

SOM

JOROME MINIMO UT 25 000 (SPESE ESCLUSE)

Ijj Pagherò al postino ri contrassegno

AOrJebUlerrnpaiosulemU CtruSI O Meslercard Vhu AmencanEipress

Numera scad

laarcmeenoft̂ HARgC MACi f\K>L. fl

-

iCAP Cini -i i-iCi-. —
1 FIRMA (Se minorenne quella o) un gentore)

|
Verranno evasi BOLOglordW BrmaB __

_Prov _Te,

I
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r—NEWS
Che fine ha fatto Rainbow Island?

Qualcuno comincia a chiedersi dove sia finito questo stupen-

do gioco... un ucccllin ci ha confessato che i pirati comincia-

no già a diventare nervosi.

Beh, la verità è che nessuno conosce la data in cui Rainbow
Islands verrà commercializzato, e non si sa nemmeno se con-
serverà la sua forma attuale (quella in cui noi di TGM siamo
riusciti a giocarlo... eh, eh). 11 produttore della versione per

sala giochi, la taito, ha impedito la commercializzazione di

questo seguito di Bubblc Bobble da parte della MicroProse

con la giustificazione che i diritti di vendita erano stali ceduti

alla Telecom Soft, senza cioè nessuna clausola per un uso da

parte di 'terze parti' commerciali.

La MicroProse intanto cerca di tenersi stretto il codice sor-

gente aspettando che la situazione si risolva. Questo potrebbe
significare che la Taito decida di concedere ad altri la licenza.

Una volta tanto che TGM si era accaparrato l'esclusiva di un
videogame da recensire, va a finire che la recensione potreb-

be essere 'riscritta' perché il gioco subirà delle modifiche...

bah!

. . . appuntamento alprossimo numero con altre News (più

abbondanti, si spera. ..) BDB

httpi/www.old-cornputer-mags.com/ http:/AAfww.old-computer-mags.corti/
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LAB REPORT

Il Sogno del 500
e' Tutto Italiano

a maggior par-

te dei posses-
sori di Amiga
utilizza un 500

sognando un 2000,
questo perché II

grosso vantaggio del

2000 è la maggiore
espandibilità. E allo-

ra, come si fa?

I cataloghi della Commodore e di molli

costruttori indipendenti sono affollati di

schede di ogni tipo, adatte alla colloca-

zione nel capace interno del "cabinet"

del 2000. E' oramai chiaro oltretutto, che

il mercato professionale è "maturo" nei

confronti dell'A-2000 e si

sta evolvendo necessaria-

mente verso una sempre

maggior produzione dedica-

la a questa macchina.

La scelta iniziale riguardo al

computer da acquistare è

però, troppo spesso causata

dalla dittatura del vile dena-

ro e, se crescono le esigen-

ze, può presentarsi la neces-

sità di un "upgrade" verso

l'Amiga più grande.

Ma la spesa è purtroppo,

piuttosto elevata: la somma
destinata al 2000, sommata

al prezzo di qualche scheda

è capace di infliggere duri

colpi anche ai portafogli più

fomiti. Fortunatamente si è

recentemente proposta una

geniale alternativa; considerando infatti

che il 500 non ha differenze funzionali

rispetto al 2000 e che è capace di trasfe-

rire tutti i dati provenienti dai propri chip

sul bus laterale a 86 pin, è stato facile

approntare un'interfaccia che permette di

collegare le schede compatibili A-2000

al piccolo di casa Commodore.

Il nome completo di questa interfaccia è

ZORRO BIG BLUE BUS, strano nome

ma azzeccato, Zorro è infatti il nome de-

gli slot standard A-2000 mentre Big

Blue è il soprannome dell'IBM PC (in-

fatti la Zorro Big Blue presenta sei con-

nettori a pettine tre Zorro e tre compati-

bili PC). Viene venduto anche il conteni-

tore nel quale posizionare questa scheda

(in due versioni uno per A-500 e un al-

tro per A-1000) che può contenere inol-

tre : 2 drive da 3&1/2 , uno da 5&1/4,

una ventola e un trasformatore da 40

Watt (se si decide di montare I" Hard

Disk).

Sembrerebbe l'uovo di Colombo, e infat-

ti lo è, funziona alla perfezione e l'unico

appunto che possiamo rivolgerle è dovu-

to al fatto che, per ragioni di trasmissio-

ne di segnale, si è costretti a mantenere

molto corta la distanza tra il bus e gli

slot, perciò la Zorro va posta immediata-

mente sotto l'Amiga e l'altezza della ta-

stiera sale notevolmente (circa 15 cm.),

rendendo un po' meno agevoli le opera-

zioni di digitazione.

Ma a conti fatti, questo piccolo difetto

passa in secondo piano quando viene

considerato il prezzo, che è di sole

L.180.000 per lo Zorro Big Blue Bus e

L.150.000 per lo chassis metallico, pro-

prio poco paragonalo alla differenza di

prezzo che sussiste tra il 500 ed il 2000.

Questa interfaccia è la soluzione ideale

per i possessori di Amiga 1000 che po-

trebbero finalmente colmare il buco esi-

stente tra il primo Amiga e il suo succes-

sore professionale A-2000, senza oltre-

tutto alcun peggioramento estetico e fun-

zionale (come invece avviene nel caso

del 500 ) in quanto lo chassis si colloca

al di sopra del 1000 e ciò porta solo a un

necessario rialzo della posizione del mo-

nitor, che non dà alcun fastidio.

Consigliata comunque agli utenti di A-

500 che volessero sfruttare a pieno le

possibilità offerte dall'Hardware con una

spesa limitata, che ne implica ovviamen-

te altre, in quanto non avrebbe senso

comprare la Zorro e non espanderla poi

in seguito, ma ne vale certamente la pena

se si sorvola sul non molto "dolce stil

novo" che ispira il 500 con la Zorro.

SEGRETI SVELATI

n box metallico che contiene la Zorro ha

le dimensioni di circa 46x37x15 cm. ed è

verniciato in beige Amiga. Sulla faccia

superiore è presente una feritoia da cui

fuoriesce il connettore da agganciare al

bus del 500, sul lato posteriore sono pre-

senti i fori per l'aggancio del trasforma-

tore e della ventola, le feritoie di raffred-

damento e le tipiche guide per le schede

A-2000. Sul frontale del cabinet sono

presenti oltre alle sedi per i drive (chiuse

da mascherine di plastica se non sono

presenti gli stessi) il foro per il led di ac-

censione e per quello dell' Hard Disk.

All'interno dello chassis troviamo i te-

laietti atti a sorreggere i drive e final-

mente, sulla sinistra, la scheda Zorro

Big Blue bus montata in verticale (in

quanto 3 schede occupano

meno una affianco all'altra

che in altezza); le piste del-

la scheda sono pulite e la-

sciano intendere un'accu-

rata progettazione e otti-

mizzazione, i connettori

sono sicuri e resistenti.

Un particolare importante

è che il connettore del 500

viene replicato all'interno

della Zorro per consentire

l'aggancio di eventuali

schede acceleratrici.

Un'ultima annotazione, la

Zorro Big Blue è un pro-

dotto completamente made

in Italy e questo implica,

oltre a un basso prezzo,

che per qualsiasi difetto o

malfunzionamento possia-

mo contare su un intervento immediato e

sicuro, cosa che non possiamo certo dire

per altre interfacce Amiga fabbricate al-

l'estero.

Per ulteriori informazioni:

Digimail Sxl.

Via Coronelli 10

20146 - Milano

Tel. 02-426559

TGM TX 014:11/89 45/100
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OPINIONE

Belli, non u
VEDREMO Ptlf,

uEcco rhe

quindi ci

stiamo diri-

gendo versò

un mercato
sempre più

niente

poiché la pi-

rateria >i fa

sempre più

pesante

In
redazione giungono

sempre tante telefona-

te, lettere, polemiche e

consigli. Molti di voi

chiedono delucidazioni

sul nostro pensiero nei

conlronli della pirateria, altri di-

chiarano di avere solo ed esclu-

sivamente giochi piratati, altri

ancora si dichiarano pirati loro

stessi.

lo non voglio star qui a parlare

ancora una volta di pirateria e
affini, ma mi limiterò a porre un
quesito che mi è

saltato in testa

in questi giorni.

Molti di voi

avranno acqui-

stato Shadow
Of The Beasi, il

capolavoro fir-

malo Psygno-
sis ambientato
in uno scenario

dotato di ben
13 livelli di

scrolling paral-

lattico e anno-
ilo da Da-

vid Whittaker

con suoni in-

credibili creati

da un M1 Korg.

Altri l'avranno

acquistato pira-

8 si saran-

no accorti che il

gioco è compo-
sto da 3 dischi

piuttosto che 2, che non c'è la

maglietta (allegata invece nelle

confezioni) e che a volte i cari-

camenti sono strani e bizzarri

Ma a parte questo tutti si saran-

no resi conto della qualità del

programma in sé stesso.

10 non voglio star qui a discutere

sulla bellezza o meno del sog-
getto, ma è indubbia la qualità

che ci olire la versione Amiga
(quella ST sarà indubbiamente
diversa perché non può tare uso
delle medesime routine har-

dware).

11 progetto Beast è durato 9 mesi

e i programmatori della Refle-

ctions, Martin Edmondson e
Paul Howarth - rispettivamente

21 e 20 anni - hanno dato prova
di grande professionalità e capa-
cità.

Detto questo parliamo invece di

Dragon's Lair, il capolavoro di

Don Bluth. ex disegnatore Walt
Disney, trasportato da videodi-

sco ad Amiga con grande suc-

cesso. Sei dischetti colmi di gra-

fica e sonoro digitalizzato che
hanno lasciato di stucco molti di

noi e di voi.

Ecco, due esempi di programmi
professionali, due esempi di so-

ftware caro: 69.000 per il primo

e un minimo di 75.000 per il se-

condo. Eppure due giochi molto

venduti perché, come dico sem-
pre, un buon software si acqui-

sta originale, • non c'è dubbio
Ma il problema, e la polemica.

sta proprio nella pirateria, o me-
glio, nell'acquisto dei programmi
piratati. Perché programmi come
Dragon's Lair o Beast possano
essere creati bisogna investire

parecchi milioni di lire e se non

di Stefano

Collarini

vengono vendute una certa
quantità di copie, non si hanno
più soldi per (are cose simili o
migliori. Quindi se non si acqui-

stano le copie originali non si dà
alle software house la possibilità

di andare avanti e investire in te-

cnica e professionalità

Ecco che quindi ci sliamo diri-

gendo verso un mercato sempre
più scadente poiché la pirateria

si fa sempre più pesante. La
Ready Soft, per esempio, ha
venduto abbastanza copie di

Dragon's Lair per
produrre Space
Ace. E vi ricordo

che nella traccia

zero del gioco c'era

un appello ai pirati

Che chiedeva, qua-

lora fossero riusciti

a sproteggere il gio-

co, di non metterlo

subito in circolazio-

ne ma di lasciar

passare almeno tre

mesi.

I programmatori
della Reflections.

invece, hanno di-

chiarato che
un nuovo prodotto

sempre per la

Psygnosis, non pro-

durranno mai più

nulla per Amiga o
Atan ST e si dedi-

cheranno alle con-

sole. Questo pro-

prio per un fatto di pirateria

"Nessun programmatore gradi-

sce perdere mesi e mesi di lavo-

ro per vedersi rubare tutto lo

sforzo", dicono, e questo do-

vrebbe farvi pensare

Se allora il software per i 16 bit

dovesse malauguratamente di-

ventare tutto scadente, riguarda-

te la scatola dei vostri dischetti

blu con l'etichetta scritta a ma-
no, e pensate al contributo che
avete dato anche voi a tanta
scarsa qualità, e non lamenta-

tevi.

46/100 TGM TX 014:11/89
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U.S. Gold/Amiga

C'è un i-ir.le.ma facile fucilo per eliminare il

mostro finale del primo livello. Quando l'e-

norme millepiedi vi si avvicina, fale la scivo-

lala continuando a sparare. Il mostro subirà

il colpo ma voi no. Questo perché mentre

fale la scivolata non c'è rilevazione di colli-

sione. Per quanto riguarda invece lo scim-

mione dell'inizio del secondo livello, non fa-

lcio entrare completamente nello schermo,

fale apparire solo il pup;no d'acciaio e colpi-

telo ripetutamente con la spada laser. Ben
presti» salterà in aria lanciandovi liberi di

passare.

Hi. cardo "Mad Max" Vettori— MILANO

EXOLON
Hewson/Amiga
Nel tabellone dei punteggi digitate AD ASTRA per vile

infinite.

(Discovery Software/Amiga)
Caricate il gioco e aspettate che venga visualizzato il tabellone

dei punteggi. Digitate COMMANDER e premele FIRE per iniziare

a giocare. Durante la partita premete F10, la vostra astronave do-

vrebbe lampeggiare. Questo significa che siete invulnerabili e

avete smart bomb infinite. Premete i tasti funzione dall'F2 all'F6

per ottenere uno dei dei cinque differenti componenti della vostra

astronave. Inoltre premendo F9 passerete direttamenle al livello

successivo.

ALEX COMPUrei t\. MAIL SERVICEX&™Z~CQZZ£{y PC40 III L. 3.880.000/

I rLL/.Ull/773Ulo4 ORDINATEtelefonicamente il vostrosoftware
AMKìA ARTHUR (INFOCOM)

RVF HONDA
L 49.000 THE RUNNING MAN L 29.000 GOLD RUSHI L 49.000

ARCHIPELAGOS L 69.000 L 59.000

I L- W tUMJ 1H1W H1r¥ »

BARBARIAN II L 39000 F16FALCONAT L 89.000

MCROPROSE SOCCER L 49 000 POULOUS DATA DISK L 21.000 MICROPROSE SOCCER L 49.000 BALANCE OF POWER L 48.000

NEW ZEALAND STORY L 39.000 DAILY DOUBLÉ HORSE R L 39.000 DEJAVUII L 49.000 HOSTAGES L 370O0

GUNSHIP L 59.000 TEST DRIVE II -THE DUEL- L 42000 CRAZYCARSII L 29.000 FIRST OVER GERMANY L 69.000

RED HEAT (DANKO)
TV SPORTS: FOOTBALL

L 39 000 TEST DRIVE II DATA DISK L 24.000 AFTER BURNER L 39.000 DEMONS WINTER L 59.000

L 59.000 GRAND PRIX CIRCUIT L 42.000 CHIGAGOSffS L 29.000 BILUARDS SIMULATOR L 40.000

LORD OF THE RISING SUN L 69.000 FALCONF-16 DATA DISK L 49.000 VCTORY ROAD L. 39.000 KING? OF THE BEACH L 69.000

MILLENIUM 22 L 49.000 BLOODWYCH L 58.000 SUPER HANG ON L 36.000 WATERLOO L 59.000

POPULOUS
SUB 8ATTLE SIMULATOR

L

L
45 000

29.000

SLEEPING GODS LE L 49.000 MILLENIUM 2.2 L 49.000 WILOW L 49.000

BARBARIAN II L 38.000 GUNSHIP L. 59.000 CURSEOFTHEAZUREBOtCS L 69.000

IIIHIUTTTI L
L

59.000

47.000

WATERLOO L 59000 INDIANA JONES L 29.000 CRAZYCARSII L 39.000

SPACE QUEST II
RED HEAT (DANKO) L 39.000 HUMAN KLLING MACHINE L 29.000

LEISURESUIT LARRY
GOLDRUSH!
KINCSOUEST123

L
L
L

49.000

49.000

59.000

. , ,. imi (T1FS RVF HONDA
RAINBOW WARRIOR

L. 59.000

L 59.000

TEST DRIVE II -THE DUEL- L 4£000

TEST DRIVE II DATA DISK L 24.000

SWORD OF ARAGON L 69.000LOGISTK
CAO30

L 120.000

L 145.000
BLOOD MONEY L 59.000 TEXTCRAFT PLUS

X-CAD

PHOTOLAB

L 145.000

L 700.000

L 269.000

uc rvw
KICK-OFF L 29.000 F19STEALTHFIGHTER

SENTINELWORLDS1
L 99000

L 59.000

imirrv
OPERATIONWOLF L 29 000 LOGISTIX L 170.000
ROCKET RANGER L 59 000 KINDWORDS2.0 L 109.000 FAST 8RECK L. 35.000 SUPER BASE PERSONAL L 1 50.000
R-TYPE L 49.000 MATHAMATHION L 79.000 688 AnACK SUB L. 72000 NSTANTPAGES L 45.000
ELITE L 49.000 AMIGA TOTO L 69.000 OUTRUN L 29.500 KARATO L 690.000
R0B0C0P L 39.000 SUPERBASE PERSONAL L 190.000 UMS. L. 49000 MMI OFFICE PERSONAL L 70.000
DRAGON NINJA L 39.000 SUPERBASE PROFES L 399.000 GUNSHIP L. 68.000
FORGOTTENWORLDS
PERSONAL NK3HTMARE

L
L

25.000

69.000
64EMULATORII
INTROCAD

L 169.000

L 107.000

grand prix cncurr
TEENAGEOUEEN

L 59000

L. 37.000
VIGILANTE L 25.000 COMIC SETTER L 149.000 BLACK CAULDRON L 49.000
BATTLETECH L 49.000 MOVE SEHER L 149.000 ZAKMC KRACKEN L. 49.000 DISPONIAMO INOLTRE DI MOLTI
BISMARCK L 59.000 aOANTOC-ITEXT L 69.000 MILLENIUM 2.2 L 49.000 ALTRI TITOLL
INDIANA JONES L 25.000 SPACE OUEST III L. 59.000
UMS
SUPER HANG-ON

L
L

49000

49000
ATA RI ST POLICE QUEST II

KNG'S QUEST IV

L 49.000

L 69.000
TUTTI 1 PREZZI SI INTENDONO

DUNGEON MASTER L 49.000 KCKOFF L 29.000 MANHUNTER L 59.000 IVA INCLUSA
1943MIDWAY L 18000 WILLOW L 49.000
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SILKWORM
Virgin/Amiga-Atarl ST

Ci sono due versioni di Silkteorm su Amiga, l'uni-

ca differenza è che hanno differenti cheat-nxode.
Versione II Quando iniziate una partita tenete
premuto il tasto HELP e premete il tasto Fire.
Avrete vite infinite e potrete muovervi attraverso
i livelli premendo i tasti da 1 a compreso il ta-

sto meno (-).

Versione 2: Se provate il cheat precedente sulla
versione sbagliala viene visualizzato il seguente
messaggio: "Congratulazioni avete trovalo il

cheat-mode...sfortunatamente è stato eliminato
(ZZAPPATO!)". E questo è quanto avete letto
dalle altre riviste. Ma solo noi sappiamo il VERO
cheat-mode che funziona sulle versioni più recen-
ti di Silkteorm. Tornate allo schermo di selezione
delle opzioni e digitate SCRAP28 e iniziate una
partita. Avrete vite infinite e potrete muovervi at-

traverso i livelli come nel cheat "finto".

Versione ST: Premete C quando appare il tabello-
ne dei punteggi e incontrerete Fai Mouse. Inizia-
te una partita e digitate GORGONZOLA. Avrete
attivato il Cheese-Mode. Iniziate una nuova par-
tita in cui potrete incrementare in tempo reale il

numero di crediti con il tasto C.

RETURN
OFTHE
JEDI
(Domark/ST)

Se inserite DARTH
VADER nel tabello-

ne dei punteggi,
potrete usare il ta-

to F2 per saltare i

livelli. Se invece in-

serite ZIO PINO
(spazio compreso),
non succede asso-
lutamente niente.
Interessante, eh?

VOYAGER
Ocean/Atari ST

Quando appare to

SCHERMO DEUEDPZ/0-

M D/cetate rV//f/V\

WESM£ETSHO-
b/£r?S Of APR/l

FAUfflccttstqusPA-

Zt. tf/VA OPZ/D/VE Df

CHEAT-MODE APPAR/-

RÀDMMUA.

Ocean

In qualsiasi momento dell'azione, mettete in palina
il vostro Robo e digitale BEST KEPT SECRET
(spazi compresi) e ripartirete con tanta di quella
energia che non saprete cosa farvene.

CHE ASPETTI ! j
Regala finalmente il DRIVE al tuo C1 64 o al tuo \/\.VffGA !

Drive CIRCE per 64 Lire 259.000

• COMPATIBILE col 1541 • ROBUSTO
mobile SCHERMATO antidisturbo
• GARANZIA totale (ricambi e mano
d'opera) • Libretto di ISTRUZIONI
in italiano • Dischetto OMAGGIO
con programmi e copiatori TURBO.

Alcuni prezzi dal nostro listino:

• Commodore O 64 Lire 290.000
• Drive Commodore 1541 Li*-» 149.000 CfSJ*»»»
• amiga 500 con Drive e Mouse Lire 849.0O0j
• Adattatore Telematico Commodore L. 99.000

• 1 prozi riportati sono comprensivi di I.V.A.

PUNTO VENDITA AL PUBBLICO:
CIRCE Electronics s.r.l.

V.le Fulvio Testi. 219 «20162 MILANO
Tel. 02/6427410

Drive CIRCE per AMIGA Lire 229.000
• UltraCOMPATTO • Mobile in METALLO

• Meccanica GIAPPONESE • Presa PASSANTE per
collegare più Drives in serie • Tempo di ACCESSO 3ms

• AFFIDABILISSIMO (vedi Commodore Computer Club N° 55)

Celeri spedizioni In tutta Italia a mezzo pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino - Lire- 15.000 quale mnlnbutn spese
di spedizione. CIRCE Electronics «.ri. • via Pruno Maggio. 30 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR) Per ordini telelbntcl c/o
informaMonl telefonare allo 02/64274 10 -Per ricevere II listino HARDWARE. Inviare I propri dati Insieme a Ore I 300 In francobolli
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POWERDROME 77PS

(Electronic Arts)

Vi è piaciuto questo gioco? Fantastico vero? Un

po' difficilino, che ne dite? Per tutti quelli
che si stanno disperando davanti al monitor e

che passano più tempo ai box che sulla pista,
ecco dei tips direttamente dal programmatore.
Gentili quelli della EA.

.

.

I differenti tipi di carburante 30n più utili
di quanto possa sembrare a prima vista. Ad esem-
pio, nella pista più facile, il" carburante di
tipo A dura per 12 giri se usate molto gli
afterburner, in tutte le altre piste il carbu-
rante di tipo B dura per 21-22 giri.
Ammettendo che voi giriate ad una velocità media
di 13.5 secondi con il carburante di tipo A, in

una gara di 20 giri (il minimo in un campionato
Cyberneuf) avrete bisogno di fermarvi ai box per
circa 38 secondi. Invece un pilota che adotta il

tipo di carburante B, vincerà facilmente con una
velocità media di 14.6

Minore è la quantità di carburante che avete a

bordo, più andate veloce. Quindi non andate ai

box in anticipo per il pieno, e se siete verso
la fine della gara e dovete fermarvi ai box, non
riempite completamente il serbatoio ma prendete
solamente lo stretto necessario.

Se dovete fermarvi ai box per il carburante, è
una buona idea cambiare anche il "naso" dell'a-
stronave poiché è la parte che più facilmente si

danneggia, e cor. lei tutta la strumentazione di

bordo oltre a peggiorare notevolmente il con-
trollo dei freni.

Usare il centering field diminuisce la scorta
di carburante, e più forte è il campo di forza,
più velocemente diminuirà il carburante. Usate
il campo di forza solo se necessario e alla mi-

3 potenza. Con un po' di pratica dovreste es-
sere in grado di girare per la pista di prova e
per Estoria totalmente privi di campo di forza
e con una potenza di 1 o 2 per tutte le altre.

Sbattere sui muri rivela quanto state andando
forte. In una gara di 20 giri, ad esempio, do-
vreste sbattere AL MASSIMO 3 o 4 volte, anche se

siete esperti. Se non sbattete mai, aumentate la

velocità, usate gli afterburner e diminuite il
centering field perché non vi state impegnando
molto.

Se sbattete su un concorrente comandato dal
computer andrà ai box più velocemtente possibile
per le riparazioni, e sebbene voi subiate dei
piccoli danni andrete un giro avanti. La griglia
di partenza è 1' ideale per sfruttare questa te-
cnica illegale. Non passate troppo tempo a cer-
care di sbattere contro gli altri giocatori, co-
munque. Concentratevi sulla vittoria.

I concorrenti controllati dal computer tendono
a far coincidere i loro tempi ai vostri ma c'è
un tempo limite per ogni giro per il computer
quindi se siete un principiante, aspettatevi un
sacco di mazzate (es: la gara finisce e voi do-
vete fare ancora metà dei giri)

.

Se non fate i giri di qualificazione alla ga-
ra, andando direttamente alla gara vera e pro-
pria, gli altri concorrenti immagineranno che
siete un giocatore molto esperto, e cercheranno
di lasciarvi dietro la loro scia.

CHUBBY GRISTLE
Gremlin/Atari ST

Quanti» appare lo schermo dei titoli

digitate BUUURRP per vite infinite.

Devo dirvi di più?

ARKANOID
REVENGE OF DOH
Imagine
Vi sentiti frustrati di dover ricominciare

ogni volta dal livello 1? Allora digitate

ROBOCOPPER nello schermo del titoli

per ripartire dallo schermo In cui siete

defunti. Facile.

GRAVITY FORCE
Kingsoft/Amiga
Per poter iniziare in un qualsiasi li-

vello digitate come password WAR-
Pxx (dove xx è un numero che non
deve essere maggiore di 49, altri-

menti giocherete al livello 1 ).

DOUBLÉ DRAGON
(Melbourne HouseIST)

Iniziale una partita in due giocato-

ri, premete PIRE e muovete in giù

tu entrambi i joystick. Premete ESC
finché non vedrete aumentare i cre-

diti. A quel punto toccherà a voi e

salvare quella povera ragazza!

SP1IERICAL
(Rainbow Arts)

I seguenti sono un po' di codici per

il modo "un giocatore"

:

PASSWORD LIVELLO
Radagast 9

Yarmak 19

Orcslayer 39
Skyf ire 59
Mirgal 75

Mentre i prossimi sono per il modo
"due giocatori":

PASSWORD LIVELLO
Ghanima 9

Gliep 19
Mournblade 39

Jadawin 59
Gumbachachmal 75

Marro Filosa Claudio - Ostia (RM)

TGM TX 014:11/89 49/100
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SOFTWARE
II data base di TGM vi fornirà mese per mese un breve
riassunto dei giochi recensiti che abbiano qualcosa di
interessante da dire. Non sono per fona tutti dei 90%
e oltre, ma tutti hanno qualcosa di particolare. Nella li-

sta ne compare almeno uno per ogni genere. Fate buo-
ni acquisti, e non date colpa a noi: uomo avvisato,
messo salvato!

N.B. Il primo numero dopo la scritta TGM indica il nu-
mero della rivista sul quale è apparsa la recensione, il

secondo numero indica invece la pagina.

I BARBARIANII
Un picchiaduro con risvolti d'arcade-

advanture che e già diventalo leggen-

da. Barbarian II è il seguilo di un gio-

co che aveva fallo mollo scalpore e

che lorna adesso in versione ancora

più ricca sia per la pane gralica, sia

per quella sonora. 4 livelli mozzafiato

in un gioco di grande azione e fluidi-

tà. TGM 7/40

BATTLECHESS
Per chi ama gli scacchi, questo pro-

gramma è un grande spasso, per chi

non II ama, è uno spasso lo stesso.

Battle Chess è una partita a scacchi

animata con sonoro digitalizzato dove

ogni pezzo uccide l'avversario con

una serie di sequenze divertentissi-

me. Si può giocare anche via modem.

Un gioco da collezione. TGM 3/34

BILLIARD SIMULATOR
La simulazione del gioco del biliardo

in una versione molto curata e reali-

stica che la Inlrogames ci offre (At-

tenzione: ne esiste una versione della

ERE International che nulla ha a che

vedere con questa). In questa simula-

zione potete muovervi intorno al tavo-

lo, scegliere la stecca, decidere il

punto d' impatto sulla palla. Una si-

mulazione molto ben latta. TGM 6/53

BIONIC
COMMANDOS

Una conversione quasi perfetta dal-

l'omonimo coin-op. Un platlorm game
in cinque livelli più quello finale. Una
corsa contro il tempo per lermare il

missile del Giudizio Universale. Azio-

ne coinvolgente per un arcade ormai

classico. TGM 1/32 e 2/39

BOMBUZAL
Un puzzle stranissimo e divertente do-

ve un personaggio a torma di palata

deve disinnescare delle bombe. Sem-
bra facile se non fosse per le pedane

che scivolano, quelle che si distruggo-

no, quelle che si spostano e tante altre

ancora. Un gioco scervellotico molto

coinvolgerne. TGM 4/30

CARRIER COMMAND
Un gioco d'azione e di strategia che ha

per protagonista una portaerei alle pre-

se con la conquista di 64 isole (onte

d'energia per il luturo. Un gioco con

grafica tridimensionale molto curata

Un'animazione fluida in un videogioco

complesso e intrigante che vi prenderà

subito. TGM 2/36

COLOSSUS CHESS X
Una partita a scacchi col computer ca-

ratterizzata da una grande dote: quella

di adeguarsi al livello del giocatorel

Moltissime opzioni e la possibilità di

crearsi un proprio libro di aperture.

Grazie alle sue caratteristiche resta

sempre attuale, anche per i giocatori

più esperti. TGM11/90

CYBERNOID
1 55 schermi di azione Irenetica da sala

giochi che vi terranno impegnali per

lungo tempo. Uno 'spara e fuggi* a

scorrimento orizzontale in un labirinto

ben disegnato e coinvolgente TGM
3/46

DALEY THOMPSON
OLYMPIC CHALLENGE

Una simulazione sportiva capitanata da

Oaley Thompson in persona, digilaliz

zalo e animato Con un movimento fre-

netico di joystick a destra e a sinistra

dovrete riuscire a superare dieci pro-

ve indossando le scarpe adatte a ogni

gara e subendo le critiche o i compli-

menti dei giornali. Un ottimo gioco

malgrado il prezzo di sole 29000 lire.

TGM 3/58, 4/29. 8/46

DARK SIDE
Un arcade che vuole tanta logica per

essere risolto. 18 settori da esplorare

dillicili da risolvere e difficili da di-

menticare. Un gioco da assuelazione

che tutti i possessori di PC dovrebbe-

ro possedere. TGM 5/30

DUNGEON MASTER
Un vero e proprio RPG (Role Playing

Game) che vi impegnerà per mesi e

mesi. Intrappolati Ira le prigioni sot-

terranee di un castello, dovrete ritro-

vare il Bastone di Fuoco che vi con-

durrà all'uscita. Un gioco di altissimo

livello dove Intricati labirinti e mostri

d'ogni sorta vi ostacoleranno e dove

dovrete affrontare le minacce della la-

me e della sete. Combatterete con ar-

mi e magia in un gioco di ruolo senza

precedenti. TGM 8/38

ELIMINATOR
Una gara tutt'azione su strade intrica-

te, ostacoli strambi e bonus sparsi

dappertutto. Un gioco morto piacevole

e veloce, alimentato da una musica

altrettanto incalzante. Tanta cura ai

dettagli in un gioco cosi pazzo da per-

mettervi di correre anche sul soffitto!

TGM 2/28

ELITE
Questo gioco lece la sua prima appa-

rizione sul BBC Electron. Fu un gran-

dissimo successo a causa dell'intelli-

genza delle regole e dell'utilizzo della

gralica vettoriale. Un gioco di compra-

vendita amb leniato nello spazio dove

dovrete decidere se guadagnare mol-

to con l'onestà o con la violenza Un

gioco magnifico che 'dura una vita',

come dicono gli inglesi, perché il vo-

stro compito, appunto, è quello di vi-

vere. TGM 3/47, 5/48

F-16 COMBAT PILOT
Grande simulazione della Digital Inte-

gration di quel gioiello d'aereo chia-

50/100 TGM TX 014:11/89
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COLLECTIÒN
malo Falcon. Non troppo difficile per i

principianti grazie ai livelli per l'ap-

prendimento, questo simulatore di volo

olliirà grandi emozioni per gli appas-

sionati del genere. TGM 7'45

F-16 FALCON
Il più bel simulatore di F-16 mai appar-

so su computer. La versione Amiga à

senza dubbio la migliore. Dodici mis-

sioni da compiere e parecchi livelli da

raggiungere in un gioco che riproduce

ledelmente la realtà. Utilizzato per le

esercitazioni strategiche dagli slessi

piloti del Pentagono, Falcon si rivelerà

presto una passione a cui sarà difficile

sottrarsi. Potete giocare anche via mo-

dem con altri computer. TGM 6/34

FIENDISH FREDDY'S
BIG TOP 0' FUN

Un multievento circense che finalmen-

te fa ridere. Un cartone animato che vi

riserva davvero parecchie sorprese.

Una serie di comiche che difficilmente

si possono vedere su di un computer

Vale la pena almeno per il divertimen-

to. TGM 12/30

FLIGHT SIMULATOR
V3.0

Dalla Microprose un altro simulatore

di volo dedicato a tulli i PC e compa-

tibili Veloce, ben strutturalo e molto

fedele alla realtà, questo simulatore

di Gales learjet 25D vi proietterà nei

cieli a grande velocità. Non lasciatevi

sluggire questa simulazione se prel

ente pilotare senza combattere con

altri aerei. TGM 7/46

FORGOTTEN WORLDS
Di questo shol'em up si è molto parla-

to, soprattutto per la similitudine con

il coin-op. I tondali curatissimi (meno

gli sprite) e l'Impegno vi coinvolge-

ranno in una sfida all'ultimo mondo,

con un cambio improvviso e avvin-

cente di scrolling quando incontrere-

le il temibile Bios. TGM 10/32

GAUNTLETII
Dopo il successo del primo Gauntlet

non poteva mancare questo seguito

ancora più complicalo. Una serie di

labirinti dal quali non potrei* mai

uscire e il vostro scopo è quello di

resistere il più a lungo possibile e

acquistare punti (magra consolazio-

ne!). Potete scegliere di essere un

mago, un'amazzone, un guerriero o

un elio e se giocate in quattro vi di-

vertirete molto. Un classico che non

si dimentica. TGM 1/35. 7/42

GOLDRUSH
Molto ben documentata, questa nuo-

va avventura Sierra potrà appassio-

narvi più di ogni altra. Tre percorsi

SPECIALISTI IN 16 BIT

I

Amiga 500
799.000

Amiga 2000

1.799.000

XT 640 K
749.000

Philips TC-100
899.000

Atari 1040

999.000

PC A chi acquista un 286 o 386 una stampante Mannesmann in omaggio

Commodore, Philips, Amstrad a prezzi scontatissimi

Tutto per PC, Amiga,
Atari ST, Amstrad

I prezzi Flopperia sono

IVA compresa, sempre!

Viale Monte Nero 31

20135 Milano
Tel. (02) 55.18.04.84

(4 linee rie. aut.)

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)

Negozio apeno a] pubblico tutti i giorni

dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19.

Vendita per corrispondenza.

Sconù per quantità ai sigg. Rivenditori.

.
';:,.'.•.•;.•;:

Vastissima scelta di software originale

paghi 2 prendi 3
Offerte limitate, affrettatevi!

SUPER OFFERTE NATALIZIE
per computer, stampanti e monitor

JQk CU Eli^Uh^^^s^
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Guida Software
per raggiungere Calilornia e ricchezza

che rendono questo gioco molto diver-

so ogni volta che vi cimentate. Una

delle migliori produzioni Sierra. TGM
10/72

HYBRIS
Un classi co spara e fuggi spaziale a

scorrimento verticale. Un gioco di

grande azione, molto curato nei parti-

colari e caratterizzato da un'ottima co-

lonna sonora. Per chi ama questo tipo

di giochi, dove sparare è dovere, un

prodotto davvero ben realizzato. TGM
6/49

INDIANA JONES AND
THELASTCRUSADE

- THE ADVENTURE GAME
Sullo stile di Zak Me KracKen arriva

questo Indiana Jones. Un'avventura

straordinaria con un'interlaccia utente

particolarissima che non richiede l'in-

serimento del testo. Un acquisto Ira i

migliori. TGM 13/24

INTERNATIONAL
KARATÉ PLUS

Ispirato alla più popolare arte marziale

giapponese, IK» è un'ottimo gioco che

mette a disposizione 1 7 diverse mosse

di karaté da sperimentare contempora-

neamente su due avversari II movi-

mento dei personaggi è molto fluido e

tu Ito risponde molto bene ai vostri co-

mandi. Una simulazione karateka deci-

samente ben latta. TGM 4/26, 7,32

JOURNEY
Un racconto Interattivo dove ogni azio-

ne viene descritta come in un romanzo

Alla guida di quattro personaggi (voi

rappresentate uno di loro, e precisa-

mente quello che tiene il diario) dovre-

te raggiungere la montagna sacra per

parlare con il mago Astrix e liberare

cosi il popolo dalle disgrazie che lo tor-

mentano Un gioco di ruolo guidato in-

teramente dal mouse, scritto benissimo

e molto coinvolgente. Inoltre, grazie

agli aiuti che potrete richiedere, chiun-

que sarà in grado di terminare l'avven-

tura. TGM9/22

KICKOFF
Una simulazione del football che vi la-

scerà a bocca aperta. Piacerà anche a

chi non piace il calcio. Molto realistico

e davvero accattivante, Kick Off vi ve-

drà impegnati in una sfida all'ultimo

goal contro il computer o un vostro

amico. Se amate il calcio non lasciatevi

sfuggire questo gran bel gioco, se non lo

amate... giocatelo! TGM 10/47

LORDS OF THE RISING
SUN

Una produzione Cinemaware tutta strate-

gica ambientata nel Giappone del 1100.

Voi. uno dei fratelli Minamolo. avete il

compito di guidare le vostre truppe con-

tro i generali delle famiglie nemiche per

prendere il potere dello Stato e diventare

Shogun. Per chi ama la simulazione mi-

sta ad arcade, il meglio. TGM 10/36

MANHUNTER - NEW
YORK E SAN FRANCISCO

Un'avventura firmata Sierra molto diver-

sa dal solito. Scelti da un gruppo di alie-

ni stabilitisi a New York, dovete indagare

sulle abitudini degli umani per poter rife-

rire lutto agli Orbs (gli alieni, appunto) e

lasciare così a loro la possibilità di inva-

dere la città. Contrariamente a tutte le

altre avventure, come in Oe)a Vu dovete

spostarvi col mouse sul video per ese-

guire le azioni, senza utilizzare la parie

testuale. Un gioco lungo con un concetto

interessante adesso con in più il seguito.

TGM 4/46 TGM 13/70

OPERATION WOLF
Definita una delle migliori conversioni da

Coin-op, Operation Wolf è ricco di effetti

e dotato di un'ottima grafica Giocato in

soggettiva (cioè voi vedete sul video

esattamente quello che vedreste se vi

trovaste in quella situazione), dovete

muovere II mirino del vostro Uzi per ucc

Idere tutti i nemici che vi appaiono sullo

schermo. Un gioco dinamico e coinvol-

gente che piace subilo. La versione mi-

gliore è quella Amiga espanso a 1 Mb.

TGM 5/50

POPULOUS
Un concetto nuovissimo per un gioco

Qui impersonale Dio o il diavolo, come

preferite, e lo scopo è chiaramente quel-

lo di portare a voi la maggior parte di

adepti. Dovrete rendere II terreno coltiva-

bile per facilitare la vita agli uomini, cosi

come potrete creare catastrofi naturali

per annientarli. Un gioco malefico e terri-

bilmente en tusiasmante che ha fallo

parlare mollo di sé TGM 8/28

RAINBOW ISLAND
Il seguito di Bubble Bobble che riprende

fedelmente la versione del coin-op . Un

platform game verticale molto coloralo

che richiede un bel po' di strategia per

essere portato a termine. A colpi di arco-

baleni dovrete riuscire a raggiungere un

totale di dieci isole per riuscire a liberare

i genitori dei protagonisti. TGM 12'29

ROBOCOP
Basalo sulla trama del lllm omonimo, un

arcade ai massimi livelli grafici e sonori.

Molto simile alla versione da bar, Robo-

cop appassionerà i simpatizzanti del jo-

ystick che, calati nei panni di Alex Mur-

phy, alias robocop, faranno di tutto per

eliminare gli artefici di un complotto mor-

tale. Forza Alex! TGM 9/36

ROCKET RANGER
Una produzione Cinemaware Ira le mi-

gliori. Ispirato a una serie televisiva. Ro-

cket Ranger A un gioco di strategia e di

azione che vi metterà difronle all'avanza-

ta dei nazisti. Dovrete riuscire a bloccare

il loro sogno di dominare II mondo recu-

perando per tempo i cinque pezzi del

missile che vi porterà sulla luna nella ba-

se segreta de) nemici. In giro per il mon-

do vi troverete a dover affrontare molte

situazioni in una specie di romanzo e he

cambia a ogni partita. TGM 3/56

SPHERICAL
Intrappolato in 100 livelli a difficoltà cre-

scente, un mago deve recuperare la sua

sfera magica creando roce che gli per-

mettono di raggiungerla attraverso I vari

piani. Un puzzle non sempre semplice,

sullo stile di Salomon's Key. Chi ama
pensare prima di muovere il joystick tro-

verà pane per i suoi denti. TGM 11/89

S.E.U.C.K.
(Snoot'em Up Construction Kit)

Il programma ppi eccellenza per costrui-

re i propri shoot'em-up con tanto di fon-

dali, sprite ed elfetti sonori. Un classico

che lece la sua prima apparizione per il

Commodore 64 e che potrete trovare

adesso per Amiga con tanto di ottimo

manuale in italiano. TGM 12/56

SHADOW OF THE BEAST
13 livelli di scrolling parallattico nella

versione Amiga e una musica di grande

atmoslera per un gioco davvero partico-

lare ambientato in un mondo fantastico.

Strategia e prontezza di riflessi per uno

dei migliori prodotti usciti recentemente

sul mercato. TGM 13/20

STARGLIDER II

Un gioco dalla grafica vettoriale e slraor-

52/100 TGM TX 014:11/89
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dinaria che per motti è già diventato un

mito Alle prese con lune, pianeti e ga-

lassie, dovrete condurre la vostra navi-

cella alla ricerca di oggetti sparsi per

l'universo. Una specie di simulazione

spaziale a cui si aggiungono strategia

e azione. Il miglior gioco di questo ge-

nere. TGM 2/22

SUPER HANG-ON
Una splendida gara motociclistica che

vi vedrà protagonisti di lunghi giri intor-

no al mondo. Grafica lluida e sce nari

realistici vi cattureranno già dalla pri-

missima partita. Un gioco distensivo

che vi farà passare ore davanti al vi-

deo nel tentativo di arrivare al traguar-

do. Decisamente migliore rispetto a

Out Run, Super Hang-On vi oltre an-

che quattro diverse colonne sonore

molto belle. TGM 2/25. 8/65

THE NEW ZEALAND
STORY

Un gioco tondo tondo che ha latto furo-

re in sala giochi torna sugli schermi di

Amiga ed Si più colorato che mai. Per

chi ama questo tipo di giochi sarà un

acquisto felice perché la versione ho-

me riproduce davvero fedelmente quel-

la del eoin-op, TGM 12/28

ULTIMA V
La quinta puntala di una saga ormai miti-

ca. Un role-playing game che ha appas-

sionato lin dall'uscita di Ultima IV milioni

di video giocatori. Fra spade e magie do-

vrete riuscire a risolvere quest'avventura

di ruolo che vi appassionerà moltissimo,

soprattutto se siete già giocatori di quel-

la precedente. TGM 2/20

UNIVERSAL MILITARY
SIMULATOR

Un simulatore be Dico senza precedenti.

Completissimo e decisamente appassio-

nante, UMS vi propone battaglie di ogni

genere inventate e non. La grafica è mol-

lo schematica, ma è l'Ideale per una

guerra combattuta a tavolino Un grande

gioco di simulazione che non vi stanche-

rà, anche perché esistono dei dischetti

venduti a parie contenenti battaglie già

prestabilite. TGM 5/54

VOYAGER
Un gioco che TGM ha definito 'mitico*.

se non altro per la gralica solida tridi-

mensionale davvero molto lluida e futuri-

stica. La colonna sonora di Jonathan

Ounn(allegata alla scatola con una cas-

setta) aggiunge atmosfera al gioco. Uno

spara e fuggi spaziale più intelligente del

90IH0 che vi farà sentire fuori dal mondo.

TGM 9/40

WAR IN MIDDLE EARTH
Per gli amanti del fantasy e di Tolkien in

particolare, ecco un gioco ben struttura-

to, complesso e lacile da giocare al tem-

po stesso, realizzato benissimo in tutte

le versioni. Basato sulla storia del Signo

Degli Anelli. War In Middle Earth e gui-

dato dal mouse e ha in sé lutti i pregi e I

piaceri tipici dei giochi di ruolo. Un

acquisto giusto per gli amanti di questo

genere. TGM 9/32

ZANYGOLF
Una nuova dimensione per chi gioca a

mimgolt. Dieci buche divertentissime e

coloratissime per una sfida luoti dal nor-

male che terrà impegnati fino a quattro

giocatori. Un gioco originale che sfrutta

bene il computer e che vi potrà divertire

per molle ore. TGM 8/52

ABBIAMO BISOGNO DI TEI

Sei convinto di avere del talento, ma nessuno se ne accorge?

Sei convinto di potere realizzare delle cose favolose, ma nessuno ti incoraggia?

Ti sei mai chiesto perché in Italia non esistono Software House che producono videogiochi?

Da oggi la tua vita può cambiare!!!

Abbiamo deciso di dare filo da torcere all'Europa dei videogiochi!

Cerchiamo:

- Ottimi programmatori in linguaggio C ed assembler 68000, 8086, 6502

Ottimi artisti capaci di sfruttare al massimo i package grafici per Amiga, Atari ST, IBM PC, Commodore 64.

- Musicisti "informatici", capaci di estrarre il massimo usando il minimo di RAM.

Se credi di essere veramente in gamba, scrivi oggi stesso a:

SC srl

Via Mazzini 12
21020 Casciago (VA)
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Oriqim Systems'

ULTIMfi Trilògy
f venne l'alba dell'uomo, di questo bipede ad un tempo sì fragile e versatile

JM che sul verde pianeta detto Terra cominciò a crescere e moltiplicarsi. Epoche
HH s ' susseguirono mentre il sole via via illuminava il cammino evolutivo di que-

sto nuovo essere, epoche liete, epoche tristi, e ognuna fornì il suo apporto.

E arrivò il momento che permise a
menti umane l'accesso agli arcani se-

greti della magia consegnando a pochi
eletti le chiavi del potere sui propri si-

mili, facendo affiorare da ancestrali

profondità la gioia perversa della so-

praffazione e del dominio assoluto. E ci

fu chi dedicò a questo l'intera sua vita,

e grazie a questo fece sorgere dal nulla

potenti alleali, permettendogli di impor-
re il proprio verbo qua! legge. Uno tra

loro prevalse, nomato Mondain, e dopo
immani conflitti lui solo potè incarnare

il Male quale unico pretendente alla ti-

rannide totale. Ma son l'umane fortune

governate dall'eterna legge del Caso
che tutto affatica e a tutto impone un as-

soluto equilibrio, un equilibrio gravi-

tante attorno al centro del Medio e del
Normale. E fu così che tra gli uomini
della Terra ve ne erano ancora buoni e
giusti, e parimenti il loro re, che con un
bando giunto fin nelle terre più lontane

mandò a chiamare un eroe. Non un
semplice condottiero bensì un vero
Eroe, che sarebbe assurto a simbolo di

quanto era rimasto ancora di incorrotto

cercando nel contempo di arginare la

piaga del Male. E fu l'inizio della Pri-

ma Epoca Oscura, che tramontò solo
con il tramonto di quella scintilla chia-

mala vita che albergava nel corpo di

Mondain. Fu pace, fu bene, fu tranquil-

lità, e fu anche breve. Per perpetrare la

sua gloria quel malvagio addestrò alla

sua arte un'allieva dai grandi talenti na-
turali, ma nulla se ne seppe finché fu

troppo tardi. Non accadde in fretta: dap-
prima timide avvisaglie, fuochi di pa-
glia che divamparono in un unico im-
menso rogo quando tutti capirono che
un nuovo Male percorreva le loro terre

una volta felici. Era il di lei nome
Mynax, il suo potere smisurato, e l'olo-

causto ebbe il suo acme nell'anno 2111
quando l'intera materia ormai sembrava
sostituita dal Male. Pochi si salvarono,

fragili figurcitc urlanti che cercarono
scampo nei secoli anteriori passando
per le porte del Tempo, e quei pochi
erano tutti uomini buoni con il loro re.

Fu la Seconda Epoca Oscura, l'occasio-

ne per un secondo bando regale e l'av-

vento di un nuovo eroe il cui nome sta

scrino nelle correnti del Tempo. E ad
esse egli si sarebbe affidato, perché solo

nel Tempo e nel Caso stanno le uniche,
vere e grandi forze che tutto distruggo-

no e fanno sorgere. E il nuovo Eroe po-
tè così raggiungere Mynax quando era
ancora debole e giovane, e col morir
della sua anima si spense la Seconda
Epoca Oscura mentre i pochi sopravvis-

suti intonavano canti di gioia. Presto
venne rinvenuto un volume, opera di

Mynax, che narrava della sua alleanza

con Mondain. Il suo agghiacciante con-
tenuto fu presto svelato: da loro nacque
un figlio, i cui attributi, umani o demo-
niaci, sono celati da un impenetrabile
coltre di silenzio. Vent'anni durò la pa-

ce, finché la terra prese a tremare e a es-

sere bombardata di comete, e un giorno
in mezzo all'oceano sorse un'isola cir-

condata da torrenti di lava. Pochi la vi-

dero, e nessuno lor credette quando af-

fermarono di averci visto sopra un ca-
stello. Arrivarono intanto orde di mostri
e di pirati, mentre potenze nemiche fa-

cevano sentire il loro peso; ogni sorta di

voci cominciò a girare, finché i profeti

annunciarono la fine del mondo. Un
brutto giorno vicino al castello del re

arrivò un uomo, la cui ragione era stata

divelta da qualcosa al di fuori di ogni
comprensione. E costui mormorava in

continuazione sempre la stessa frase:

"Dal profondo dell'inferno... Lui viene
per la vendetta!". Lui: chi avrebbe potu-

to essere? Solo una traccia venne trova-

ta in merito, quando nel porto approdò
un mercantile affatto privo di equipag-
gio. Ma la cosa più strana di esso era la

presenza di una scrina sul ponte a gran-

di lettere di sangue: "EXODUS".

INTRODUZIONE
Tre sono le parti della trilogia e tre le

Epoche Oscure: l'abbinamento è imme-
diato. Le rispettive trame le avete appe-
na lette, e così dedicherò qualche parola

alla storia dei tre giochi. Ultima 1 fu,

dopo Akalabeth dello stesso autore, il

primo gioco di ruolo della storia. L'idea

di Akalabeth dei "torrioni e dragoni"
(dungeons & dragons) ebbe subito suc-
cesso spingendo l'autore a programma-
re la saga di Ultima che adesso è arriva-

ta al numero cinque. Nessuno di questi

tre programmi è giovane, infatti le ver-

sioni originali per Apple sono rispetti-

vamente del 1980, 1982 e 1983, mentre
le date di pubblicazione delle conver-
sioni per altre macchine sono anche
molto posteriori, n caso più interessante

è Ultima 2 perché quasi nessuno sapeva
della sua esistenza, per non parlare del-

l'averci giocato. La sua data di pubbli-

cazione è sorprendente: esce per la pri-
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ma volta in questa raccolta nelle versione PC
(anche in versione C64, se è solo per questo),

e siamo in pieno 1989. Questa trilogia rap-

presenta quindi un'occasione unica per met-

terci su le mani, senza dimenticarci del de-

gno contomo rappresentato da Ultima 1 e 3.

Ognuna di queste tre parti vive di vita pro-

pria perché non è necessario averne risolto

una per poter risolvere la successiva, e nel

contempo si integrano a vicenda perché la

storia è unica ed è stata solo logicamente tri-

secata. E adesso gettiamo uno sguardo più da

vicino.

ULTIMA I

Gli albori, l'infanzia, l'Età d'Oro: questo po-

trebbe essere Ultima 1. La storia deU'intrepi-

do eroe chiamato dal suo re a porre fine ad

una terribile calamità: non è suggestivo tutto

ciò? E' un'idea un po' inflazionata al giorno

d'oggi, ma pensate a quello che rappresenta-

va anni fa quando il mondo dei "torrioni e

dragoni" fece la sua prima, timida comparsa.

Forse molti di voi si lasceranno scappare

qualche lacrimuccia al pensiero di poter gio-

care a questo classico dei classici, che non

deve essere visto come un comune prodotto

commerciale ma come una finestra aperta su-

gli anni in cui l'informatica e i videogiochi

erano ancora poco diffusi. Se volessimo ten-

tare un paragone con un tipico gioco di ruolo

odierno (il coinvolgente Pool of Radiance, il

suggestivo Demon s winter o il promettente

Might and magic) vedremmo che Ul era na-

to già quasi adulto e i tratti tipici dei giochi

di ruolo erano chiaramente definiti: vediamo-

li in breve. Il personaggio da scegliere è uno

solo, e bisogna determinarne sesso, classe e

razza tenendo conto che le scelte modificano

certi parametri; un'ottima idea che è rimasta.

La fase di scelta delle caraneristiche merita

anch'essa un encomio perché ci assegna un

numero finito di punti da distribuire come ci

pare, molto meglio di una stupida assegna-

zione casuale cosi frequente in prodotti più

recenti. Ora il gioco inizia e il nostro eroe

parte con un certo numero di punti danni (Hit

Points) e di monete. In giro si possono trova-

re nemici che si muovono sempre verso l'e-

roe. La battaglia avviene secondo uno sche-

ma semplificato che non prevede una pano-

ramica del luogo dello scontro ma bensì av-

viene sulla mappa stessa del gioco. Alla fi-

ne, in caso di vittoria, si guadagnano soldi,

esperienza ed eventuali oggetti. Se vi doves-

se capitare di morire verrete resuscitati, ma
perderete tutti i soldi e le armi (armature

escluse, per fortuna) ripartendo con solo 99
HP e 99 unità di cibo, mentre all'inizio erano

molti di più. Una piccola stortura dei com-
battimenti relativa a tutta la trilogia è l'im-

possibilità di tirare colpi in diagonale mentre

ì nemici possono farlo. In seguito all'espe-

rienza ricevuta avanzate automaticamente di

livello, ma non è mollo chiaro a che serva

questo. L'abilità in battaglia rimane più o

meno immutata con l'aumento del livello, né

il numero di HP dipende da esso. Il concetto

di "numero massimo di HP* qui non esiste, e

TGM TX 014:11/89 55/100
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Finalmente il gioco che aspettaviper il tuoAmiga

A 50 anni dall'inizio della Ila guerra mondiale,

Lancaster propone una sfida personale contro il

nemico nazista a bordo di un potentissimo

aereo da combattimento.

E mozionante e di-

vertente, Lancaster

combina il meglio

della simulazione
con l'estrema
giocabilità
dell'arcade.

f>* Lit. 19.000 con

% manuale in italiano!

Un regalo

unico ed
originale
per te ed i

tuoi amici.

In più un
favoloso
adesivo in

omaggio!
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BEST SELLER INVERNO '89/'90

ENTRA SUBITO NELLA PRIMA
SUGGESTIVA AVVENTURA

DEGÙ ANNI 901

CINEMÀtìQUE È UNA TECNOLOGIA RIVOLUZIONARIA PER VIVERE

UN'AVVENTURA UNICA ATTRAVERSO IL TEMPO,, DALLA PREISTORIA

A^WESPIORATOFUTURO FUTUREWARS.
ACCESSIBILE ANCHE Al GIOCATORI MENO ESPERTI, FUTURE WARS
CREAUrtóSTANDARDSUP£RlORETRAlGKX>*WAWEN^
GRAZIEALLATRAMASINGOLARE ED ALLA GRAFICA SORPRENDENTE;

LANIMAZIONE STRAORDINARIA E GU EFFETTI 'SONORI HANNO
ENTUSIASMATOLASTAMPAMONDIALECHEIOHAGIAPROCLAMATO
'^lOCODAVVENTURADEU.ANNO'.

Ut.29.000 In esclusiva per I
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Programma e manuale In Italiano
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teoricamente potete averne migliaia an-
che al primo livello: l'unico modo di

guadagnarne è infatti entrare e uscire
dai sotterranei dopo aver fatto fuori
qualche mostro incontrato, ricevendo
HP in proporzione direna al numero di
tacche aggiunte alla vostra spada. La
grafica dei sotterranei, e questo vale per
tutti e tre i capitoli, è alquanto schema-
tica e approssimativa per quel che con-
cerne le proporzioni del paesaggio e il

disegno dei mostri. Il mondo esterno
consiste invece di quattro terre separate
dal mare, ognuna con città e sotterranei

propri, che è possibile raggiungere solo
con adatti mezzi. Certe città ospitano un
negozio che vende diversi mezzi di tra-

sporto come cavalli, carri, hovercraft
(denominati aircar) e navette spaziali.

Devo precisare che non ci sono diffe-

renze visibili Ira l'andare a piedi, in car-
ro o a cavallo, mentre l'hovercraft e la

navetta sono terribilmente anacronistici

e sono completamente spariti (secondo
me a ragione) dal panorama dei giochi
di ruolo moderni. L'esplorazione dello
spazio ha un suo fascino ma preferisco

pensare che ciò avvenga con la magia,
Might and magic insegna, piuttosto che
tramite qualcosa che a quel tempo
avrebbe dovuto essere inconcepibile. A
proposito di magia, il numero di incan-

tesimi è ridotto a una decina e la cosa
più strana è che vengono comperati e
consumati come oggetti "usa e getta"

qualsiasi. La grafica sfrutta anche la

scheda EGA ed è prevedibilmente poco
elaborala. La visione delle città avviene
con un'unica videata omnicomprensiva
e mentre vi muovete in essa non consu-
mate cibo, a differenza degli altri due
capitoli che introducono lo scorrimento
e vi fanno sprecare mangime anche in

città. Sono altri due punti aggiudicati a
Ultima 1, in primo luogo perché lo
scorrimento costringe a lunghe ricer-

che, e in secondo luogo perché non cre-

do che mentre girate per le vie della vo-
stra città dobbiate divorare in continua-
zione polli arrosto e similia. L'interfac-

cia utente ha i suoi punti deboli, è la più
semplice e secondo me la migliore. Vo-
lendo compendiare tutto posso dire che
nonostante alcune debolezze e gli evi-

denti segni del tempo Ul regge ancora
bene.

Voto: 70%

ULTIMA II

L'alone di mistero lo ha reso un'irrag-

giungibile chimera, ma ora che è stato

rimosso U2 perde inevitabilmente una
parte di questo fascino guadagnando in

compenso in interesse; complessiva-
mente posso dire che il bilancio di ap-
petibilità è positivo. Nonostante la defi-

nizione del personaggio sia molto simi-

le alla precedente, è secondo me la peg-

giore della trilogia perché prevede un si-

stema di input per assegnare le caratteri-

stiche obbligandovi a pensare prima e
impedendovi le sperimentazioni. Anche
qui vi è il claustrofobia) limite di un so-
lo personaggio per giocare. La struttura

grafica è rimasta invariata rispetto ad
Ul e si manterrà anche in U3: la solita

finestra, la solita area dati e la solita zo-
na comandi. Lo scenario di gioco pre-
senta una interessante variazione: i por-
tali del tempo. Per distruggere Mynax è
necessario tornare indietro nel tempo
quando lei non era ancora invincibile, e
ciò si attua tramite essi. Ogni passaggio
vi porta in un luogo diverso di un tempo
diverso, e proprio come nella realtà il

mondo apparirà cambiato a seconda del-

<•><•>

l'epoca; c'è di che mettere in imbarazzo
i mappatori più accaniti. I combatti-
menti avvengono nella stessa maniera di

Ultima 1 con la differenza che da questo
capitolo in poi si può incontrare anche
più di un nemico alla volta, mentre se
morite il programma si impianta obbli-
gandovi a ricaricare tutto (fine doppia-
mente ingloriosa). Ovviamente sono
possibili i salvataggi, come in tutta la

trilogia, con l'aggiunta che qui e in U3
in certe occasioni sono automalici. Per
quello che concerne HP e livelli è tutto

uguale ad Ul , salvo per il fatto che il so-
lo a fornire HP è il re dietro pagamento
delle tasse. La grafica è peggiorala ri-

spetto al primo episodio, anche per la

presenza della sola scheda CGA, e co-
munque non è niente di speciale in tutta

la trilogia. I movimenti in città sono resi

irritanti dalla lentezza con cui scorre Io

schermo, mentre l'interfaccia utente è
bruttina e striminzita. Ci sono meno ar-

mi e magie rispetto a tutti i capitoli di

Ultima, siano essi inclusi nella trilogia o
no, e certi particolari seccano. Se, ad
esempio, volete equipaggiare un'arma,
non riceverete la lista delle armi in vo-

stro possesso ma quella di tutte le armi
possibili (9 in tutto, un'abbondanza si-

baritica) tra cui dovrete indicare l'arma
da equipaggiare; se non sapete quale sia

vi toccherà chiedere l'inventario e ri-

chiamare l'opzione. Anche le magie so-
no nel faraonico numero di nove e si

comprano al mercato come ciarpame
qualsiasi anziché come mirabili prodotti
dell'arte esoterica. In U2 vi sono ancora
mezzi di trasporto come cavalli e navi,

ed "estranei" come aerei e missili.
Viaggiando in nave non si consuma ci-

bo (altra stranezza) e si eliminano i ne-
mici a cannonate; molto divertente se
non fosse che non potete portarla con
voi attraverso i portali del tempo, forse

perché è leggermente difficile caricarla

VÙfrkAi

Dan ila
FBC M:83 L:0
H:O150 F:

North
West

sulle spalle di un solo personaggio. Con
l'aereo invece non ci sono problemi del
genere, mentre con il razzo potete visita-

re gli altri pianeti del sistema solare. Le
mie riserve in merito le conoscete, quin-
di aggiungerò solo che U2 è dei tre

quello che meno mi è piaciuto nono-
stante appaia come il più promettente in

fase di esplorazione.

Voto: 66%

ULTIMA III

Con il terzo capitolo spira ormai aria di-

versa per la serie Ultima che raggiunge
la maturità e ci mostra parecchie inno-
vazioni. Prima di tutto viene l'importan-

te idea di poter usare fino a quattro per-
sonaggi, scelti fra un numero maggiora-
lo di razze e classi, e per giunta ognuno
di essi può aumentare nel corso del gio-
co le sue caratteristiche fino a precisi
massimi razziali. I progressi nei livelli

sono ancora automatici, ma stavolta
ogni personaggio ha un massimale di
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HP che è possibile aumentare salendo

di livello e poi rivolgendosi al re. Gli

HP si recuperano con il tempo o con
adatti incantesimi e, altra grande novi-

tà, appaiono i punti spirituali per lan-

ciare questi ultimi e il cui ammontare
dipende dalla classe e dalle caratteristi-

che del personaggio. Qui le magie non
sono svilite al rango di masserìzie usa e

getta ma sono sempre possibili a condi-

zione di avere abbastanza punti spiri-

tuali, e sono in discreto numero. Il

paesaggio è cosmeticamente uguale a

quello di U2, sfrutta la sola scheda
CGA e ha come unica differenza la

cancellazione di ciò che non potreste

vedere, ad esempio dietro un muro,
mentre gli episodi precedenti mostrava-

no tutto come visto a volo d'uccello. I

mezzi di trasporto sono solo navi o ca-

valli (incluso ovviamente quello fornito

a tutti gli esseri umani da madre natu-

ra), e noto con piacere che sono sparite

stramberie come i razzi rendendo U3
un vero esempio di classico gioco di

ruolo. Completano il quadro i portali

della luna, che vi possono trasportare

in giro per il mondo a seconda delle fa-

si lunari, e lo zoom del campo di batta-

glia mentre combattete. Passando alle

crìtiche, la grafica dei sotterranei non è
più a linee ma bensì a Figure colorate,

Cerò rimane ugualmente scadente come
o già detto prima. Il programma di-

versamente dagli altri due non prevede

autoregolazioni sulla velocità; questo è
un difetto marginale ma può dare orìgi-

ne a marcate differenze da PC a PC. I

salvataggi automalici qui sono un po'
troppo automatici perché si prendono
anche il disturbo di salvare sul disco la

morte di un personaggio o altre spiace-

volezze, rendendone molto consigliabi-

le la copia. L'interfaccia utente è anco-
ra scarsina, intralciata per giunta dalla

continua necessità del programma di

sapere con quale personaggio vogliate

operare anche quando non sarebbe ne-

cessario. Tirando le somme, secondo
me è il migliore e già praticamente mo-
derno nonostante la rispettabile età.

Voto: 70%

Conclusioni
Il manuale della trilogia è uno dei mi-

gliori in assoluto che io abbia mai vi-

sto: contiene tanti disegni e tante spie-

gazioni da creare una notevole atmo-
sfera pre-gioco che purtroppo si dissipa

per la scarsità grafica di tutti e tre i pro-

grammi. Notevole anche la presenza di

due fogli di consultazione, uno per la

partenza rapida e uno di riferimento per

il gioco, e tutto questo secondo lo sale

di Zzap! varrebbe 93% in presentazio-

ne. I voti grafici sono 53%, 48% e 50%
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rispettivamente, mentre il sonoro se-

condo me non merita trattazione per la

pane marginale che svolge. Ognuno dei

tre episodi è a suo modo appetibile (di

questo ne ho già discusso) e in merito

assegnerei tre 76%, voti quantitativa-

mente uguali ma qualitativamente di-

versi. E' difficile stimare le longevità,

che potrei valutare con 77%, 83% e

79%, e le interfacce utente valgono ri-

spettivamente 57%, 51% e 54%. I glo-

bali parziali li conoscete già, e il globa-

le generale non è particolarmente ele-

vato perché in fondo questa trilogia ri-

mane roba per appassionati. Ricordate-

vi, comunque, che è più di una sempli-

ce raccolta: è una vera esperienza con

tanto di ritorno ai primordi.

Globale: 75%

H' I/UNICO
riconosciuto ufficialmente dalla Commodore inglese

(versione Amiga)

ORIGINALE
con scheda di registrazione per ricevere gli

indispensabili aggiornamenti

SEMPRE IN AGGUATO
non c'è più virus che tenga:

verifica tutti i dischi che inserisci

AGGIORNATISSIMO
perchè memorizza in uno speciale database ogni dato

relativo ai nuovi virus che scopre

IN ITALIANO
programma e manuale nella tua lingua

(versione Amiga - per le altre versioni telefonare)

SOFT
MAIL

in versione italiana a sole Lit. 29.000.

Assurdo farselo sfuggire.

Disponibile per Amiga. In arrivo per Alari ST e per PC IBM e compatibili.

Se non (rovi Virus Killer originale presso il tuo rivenditore ordinalo direttamente a

Lago scrivendo - se è il tuo primo ordine in Via Napolcona 16 22100 COMO - o
telefonando allo (031) 30.01.74

Conosci SoftMall? Richiedi immediatamente il catalogo GRATUITO a colori!!!

Virus Killer e un prodotto Praclkal/CRL viene importalo in esclusiva da lago sne
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nEWEL home & personal computer

Via Mac Mahon, 75-201 55 MILANO
Tel. (02) 33000036/323492 tutto il giorno - 3270226 al mattino - Fax (02) 33000035
Chiuso il lunedì - Aperto il sabato
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• Digitalizza da 2 a 4IN6 cobi
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LO-RES OVERSCAN
320 v 256 3SJ

320 » 512 384x564
640 x 256 768 x 282

640x512 768x564

- Canea qualsiasi immagine IFF

- Salva in formato IFF

• Facile da usare e installare
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una documentazione molto completa.
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MlCROIDS'
Review

SUPERSKI
opo le miriadi di giochi sportivi multievento, ec-

co una "summa" delle più importanti specialità

sciistiche. Arriva proprio in un periodo in cui si

sente tanto bisogno di aria nuova in questo ge-

nere di giochi, saprà farsi valere? Andiamo a sco-

prirlo...

Al momento in cui scrivo, manca poco

alla ripresa delle gare di Coppa del

Mondo e già si leggono sui giornali in-

discrezioni sulle diete di Alberto Tom-
ba, sui propositi di rivincita di altri

campioni come Pirmin Zurbriggen e

insomma si comincia ad entrare nell'a-

tmosfera competitiva.

Quando mi sono ritrovalo tra le mani un

prodotto che annoverava quattro delle

più importanti discipline individuali da

neve da caricare sull'ST ero conlento, e

allo stesso tempo mi sono posto varie

domande: basteranno quattro eventi,

che tra l'altro hanno identica matrice, a

soddisfare le aspettative degli appassio-

nati? Che innovazioni saranno mai state

introdotte per migliorare e rendere at-

traente una simulazione che ormai ha

già conosciuto mille versioni? Alla se-

zione commento l'ardua sentenza.

Intanto vi descrivo il gioco: dunque le

quattro specialità di cui si parla sono:

slalom, slalom gigante, discesa libera e

salto con gli sci. Per chi non fosse eru-

dito in materia, dirò che la differenza

tra slalom e discesa e che le "porte", in-

tendendosi per porta la linea immagina-

ria che congiunge le due bandierine in

coppia, sono molto più distanti tra loro

nella seconda specialità, nella quale il

vostro zig-zagare tra le porte sarà molto

meno intricato rispetto alla prima.

Il gioco e in soggettiva, o meglio in

pseudo-soggettiva visto che il percorso

scorre prospetticamente sotto i vostri

piedi ma il vostro punto di vista è posto

dietro lo sciatore che guidate.

Come si è detto, le prime specialità so-

no molto simili tra loro, nel senso che si

tratta sempre di attraversare le "porte",

però con una particolare clausola: se le

porte sono disposte verticalmente pote-

te entrare da ambo i lati ma nella porta

successiva dovete entrare dalla parte

opposta, e ciò vi obbligherà sempre a

"serpeggiare".

Col joystick potete accelerare, rallenta-

re, girarvi a destra e a sinistra normal-

mente o rapidamente (questo serve

quando il percorso è ingarbugliato), e

infine fermarvi. Il salto con gli sci è tut-

l'altra cosa: dovrete acquistare velocità

percorrendo la discesa di un trampoli-

no, spiccare il volo e atterrare nel punto

più distante possibile.

Fondamentale sarà raggiungere una
buona angolazione (trenta gradi è la mi-

gliore), e fare un buon atterraggio.

Su Super SWi si devono dire due cose,

una buona e una cattiva. Allora testa

per la buona e croce per la... ehm scu-

sate è stato un attimo di de faillance

della mia capacità di decisione.

Dunque cominciamo con la cattiva: le

tre prove di slalom, slalom gigante e di-

scesa libera nella realtà probabilmente

sono completamente diverse per quel

che riguarda impostazioni tecniche e

peculiarità sportive ma in una simula-

zione come Super Ski sembrano più o
meno uguali.

I due slalom sono praticamente identi-

ci, tanto da far sentire la mancanza de-

gli ultimi, decaduti "games" per una

mera questione di varietà.

La notizia buona è che questo Super

Ski è incredibilmente realistico: come
suppongo facciano i veri sciatori dovete

davvero stare con gli occhi puntati al

percorso o rischiate di ritrovarvi in

mezzo agli spettatori, e di falciarne

qualche centinaio.

E' stata poi perfetta l'introduzione della

"svolta rapida" da usarsi per infilare

porte vicinissime, davvero di un reali-

smo straordinario.

Ora la scelta tocca a voi: preferite una

Epyx mediocre ma varia o una Mkroid
realistica ma monotona?

Globale 64%

TGM TX 014:11/89 59/100
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Review
System 3's

Bangkok
Knights
Ba

ANGKOK, ufficialmente Krung Thep, cap.

della Thailandia, sulla riva sinistra di uno
dei bracci del Menam, presso la sua foce nel

Golfo del Siam..."

Questo è quello che dice la mìa enci-

clopedia risalente al 1964 (per me è

come se fosse preistoria) in quindici

volumi di Rizzoli/Larousse. Sì, ma
cosa c'emra con questo gioco e per-

ché si chiama Bangkok Knights? E'

Recensito mollo tempo fa nella sua in-

carnazione per C64 su Zzap! n.18, ri-

cevette ampi consensi mesi dopo con-

siderati immeritati (il famoso senno
di poi) per l'eccessiva facilità e con
l'accusa di essere semplicemente uno

sfoggio di programmazione. Vediamo
ora per chi non ha letto quel fatìdico

numero di Zzap! come è esattamente

il gioco nella sua incarnazione Ami-
ghista.

L'azione si svolge su un colorato fon-

dale a scorrimento pluridirezionale nel

quale i due giganteschi sprite dei due
contendenti se le danno di santa ragio-

ne. Per le sedici (fuoco e basta non fa

niente) combinazioni possibili del jo-

ystick si possono ottenere altrettante

reazioni da parte nel nostro atleta che
vanno da una guardia alta a una gomi-

tata nelle orecchie. La maggiore carat-

teristica di questo modo di controllo è

però la flessibilità: ci sono infatti due
opzioni di controllo, una mantiene
sempre le stesse mosse mentre l'altro

assiste il giocatore selezionando la

mossa più opportuna a seconda della

distanza. Difficile da spiegare ma faci-

le da usare. Quattro indicatori fanno

poi bella mostra di sé in un pannello

nella parte bassa dello schermo: i due

in allo sono l'energia dei due conten-

denti mentre i due in basso rappresen-

tano la forza fisica e lo stress (nei vi-

deogiochi più "alla moda" potete tro-

vare qualcosa di simile alla voce "sta-

mina" delle pagine gialle). Alcuni col-

pi la consumano più di altri, ad esem-
pio il supercalcio volante stanca un
pochino di più di uno sputo in un oc-

chio.

Eliminato il primo tipaccio che rispon-

de al nome di Mancini Man e deve es-

sere affrontato sull'orlo di un precipi-

zio, si può affrontare un simpaticone

di un ninja che si diverte a tirarvi sab-

bia per le strade della città (dove la

vada a prendere tutta quella sabbia lo

sa solo lui...). Malmenato anche que-

st'ultimo si passa nella giungla ad af-

frontare Bamboo Man, un povero psi-

copatico. Superato anche lui, si può

semplice, in Thailandia (la quale capi-

tale è Bangkok come ho già detto)

uno degli sport più praticati in assolu-

to è la (o il, non so bene) Thai Boxin-

g, una specie di boxe in cui oltre ai

puri e semplici cartoni si possono uti-

lizzare esotismi quali calci sulle gen-

give con 'ascellamento' multiplo. Co-

me la maggior parte delle persone in-

telligenti che leggono questa recensio-

ne avranno già capito da un bel pezzo,

Bangkok Knights è una simulazione

(o almeno cerca di esserlo) di Thai

boxing.

60/100 TGM TX 014:11/89
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accedere al campionato vero e proprio

che si distingue dai primi incontri per

il fatto che tutti gli incontri sono sullo

stesso fondale, e cioè un ring con il

simbolo della System 3. Bella frega-

tura... Una volta massacrati tutti

quelli che vi si parano davanti (sem-

bra uno di quei film con Chuclc Norris

che trasmettono otto volte al mese su

una certa rete) potrete finalmente fre-

giarvi del titolo di Videogiocatore del

Giorno (il tempo che ci impiegherete

a finirlo) e smettere li giocare.

Non c'è che dire, all'Inizio Ban-

gkok Knights fa proprio Impres-

sione. Non perché sia brutto, In-

tendiamoci, ma la presentazione

è molto beila (peccato che occu-

pi un Intero disco - ciò concorre

senza dubbio ad alzare II prezzo),

I fondali sono colorati e gli sprite

sono Imponenti. E poi? Beh, se

parliamo di glocabllità ò abba-
stanza bassa In quanto basta
muovere a caso II joystick per
vedere l'avversarlo riempito di

botte. L'opzione per giocare in

doppio aiuta un po' a risollevare

il tutto, ma non cosi tanto. Il so-

noro è composto dal soliti mugo-
lìi e tonfi campionati che fanno la

gioia di grandi e piccini ma che

in fondo In fondo stufano, ma
fortunatamente ci sono due vi-

spe musichette che non sono
niente male. E poi, che gusto c'ò

a vedere una ragazza che passa

con II cartello tra un round e l'al-

tro se poi è una cugina non trop-

po lontana delle balene (senza

offesa per queste ultime...)?

Bah...

Globale 69%
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CflPCOM'S
M/ere te/s/ba/-ì

Tiger
Road

ces

Tornano le leggende orientali

sugli schermi a tartan i: dopo

la non felice prestazione

sull'Amiga, Tiger Road si

propone anche sul fratel-

lo/nemico a 16-bit.

Purtroppo la sostanza rimane la slessa

perché la produzione Capcom appare

ancora una volta scialba e inconsistente

proprio come la scoprimmo qualche

mesetto fa

Il gioco in sé ha poco da dire, si tratta di

un picchia-duro a scorrimento con ac-

cenni al platform che si protrae per

quattro noiosissimi nonché facili scher-

mi dalla grafica poco rifinita.

Ma andiamo con ordine: innnazitutto

Tiger Road discende direttamente dal

fratello arcade ed in effetti è tutto un

gioco d'azione; in esso interpretate il

ruolo di un maestro delle arte marziali,

tale Lee Wong, che sa in particolare pa-

droneggiare asce bifronti, sciabole, ma-

gli e affini.

Offrendosi ad uno scrolling orizzontale

e brandendo appunto una di queste ter-

ribili armi, che durante il gioco potrà

cambiare con altre che si trovano lungo

il percorso, il nostro eroe avrà dappri-

ma a che fare con una serie di assatanati

guerrieri armati anch'essi di affilatissi-

me "lame".

I suoi repentini fendenti causeran-

no immani stragi e questo gli

aprirà la strada verso il portale fi-

nale.

Altri insidie saranno procurate da

alcuni samurai con tanto di lan-

cia, che se ne stanno ricoverati su

alcuni ponti in attesa del bersaglio

da colpire, cioè il pentissimo Lee

Wong, alias voi.

II primo schermo, di una facilità

irrisoria, si conclude cosi e dà ac-

cesso al secondo, stavolta in un'am-

bientazione d'interni ma dal sapore

sempre orientaleggiante.

Lee Wong si trova infatti in una sorta di

tempio a più piani i cui custodi sono alti

un minimo di tre metri: si tratta infatti

di misteriosi giganti che vanno colpiti

più volte prima che la loro immensa
mole si sfaldi; compito duro? Per nien-

te, basta acquisire una semplice tecnica

ed è fatta.

Seguendo alcune frecce indiziarie si

giunge, salendo e scendendo le scale di

collegamento dei vari ripiani, all'uscita,

il tutto in estrema scioltezza (ma ci

avranno giocato dopo averlo program-

mato?).

Di idiozia in idiozia, si arriva a uno

schermo in cui affrontate una serie di

barili rotolanti per giungere poi di fron-

te a quello che li sta lanciando: non vi

ricorda niente? Beh, sappiate che quello

che vi ricorda è molto meglio!

Non c'è che dire i programmatori non si

sono sforzati affatto per creare un buon

prodotto.

E' consigliabile solo agli appassionati!

Sayonara.

©
Globale 45%
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Omniplay Mindscape's

Horse Rf venti giocatori che dovranno canim
a storia di quel nobile quadrupede chiamato ca-
vallo ha per lunghi millenni accompagnato la sto-

ria di quel meno nobile bipede chiamato uomo,
che per tutto ringraziamento ha fatto del suo me-
glio per rimpiazzarlo con il cavallo-vapore. Oggi-

giorno, dunque, a quelle povere bestie non rimane che in-

ghiottire l'amara pillola e continuare a galoppare negli ippo-
dromi maltrattati da omiciattoli armati di frusta e speroni
per il basso divertimento della plebe astante. La qual plebe
arriva al punto di rischiare strani pezzetti di carta colorata
sull'ordine di arrivo dei cavalli che prendono parte ad una
corsa, generando non poca confusione nelle menti equine per
lo stranissimo comportamento di quegli inqualificabili esseri.

Dal punto di vista degli uomini, invece,

l'ippica è uno sport spettacolare ed
emozionante che permette di unire l'uti-

le al dilettevole grazie alla vincita di

tanti bei soldom. E se poi la vincila si

rivelasse come una perdita, entra in gio-

co la celebre frasetta "riprova, sarai più

fortunato!". Naturalmente la fortuna po-
trebbe consistere in una perdita "solo"

enorme (anziché catastrofica), ma que-
sti sono rigorosamente affari vostri se
avete per caso intenzione di buttarvi nel

mondo delle corse equine. Qualcuno vi

ha detto di darvi all'ippica? In tal caso
questa è la vostra grande occasione. HR
è un programma ambizioso perché vuo-

le essere, più che un gioco, un vero e
proprio sistema di giochi aperto ad
espansioni future. Quella che vi sto de-
scrìvendo, e che viene venduta, è la

versione base che vi offre due moduli:
uno che gestisce il gioco vero e proprio

e l'altro che contiene i dati della pista

numero uno. Comprando dalla SportTi-
me gli altri nove moduli disponibili ag-
giungerete al programma vere e proprie

sezioni di gioco in modo da tenere sem-
pre vivo 1 interesse. Il gioco "base" è
esattamente quello che vi potreste
aspettare: un bella sfida a chi imbrocca
meno brocchi (ogni gioco di parole è
puramente intenzionale), combattuta tra

venti giocatori che dovranno capire il

più in fretta possibile le caratteristiche di

128 cavalli e 15 fantini. Ma, legittima

domanda, come si può fare se non cono-
scete diciannove amici o se non riuscite

a stiparvi tutti davanti al PC? Il proble-

ma non sussiste perché sarà il PC a gesti-

re i giocatori che non vengono impiegati

da voi. Prevedibile amene il sistema di

gioco, che vi mette a disposizione tutti i

precedenti risultati dei cavalli. Questi
hanno caratteristiche proprie per quello
che riguarda velocità di punta, resisten-

za e accelerazione, senza contare che al-

cuni cavalli in gara possono "ingranare

una marcia in più" anche per breve tem-
po e modificare i risultati. Inoltre ci sono
tre tipi di terreni: fast, turf e mud. Il fast

è ovviamente un terreno da velocità soli-

do e compatto; il turf è erboso e il mud è
fangoso. Un cavallo veloce sul fast può
trovarsi male sulla morbida erba, oppure
può odiare gli schizzi di fango e quindi
rendere meno su quest'ultimo terreno. O
ancora, può semplicemente essere un
cattivo cavallo da evitare con cura: il

classico imprevisto della vita. Il gioco è

a tre diversi livelli. Al livello facile solo

le qualità dei cavalli condizionano i ri-

sultali; al livello medio conta anche lo

stato della pista, e infine al livello diffi-

cile entrano in gioco le doli dei fantini, i

giorni di luna storta dei cavalli e altri pa-
rametri su cui occorre essere informati.

Il programma salva ad ogni gara le posi-
zioni finanziarie degli scommettitori, e
se vi stufate di un torneo potete iniziarne

un altro decidendo se tenere o no tutti i

dati di gara del precedente. Lo scopo di

ogni torneo, comunque, è sempre vince-

re il prestigioso trofeo che spetterà sola-

mente al più ricco dopo un prestabilito

numero di gare, oppure a chi raggiunge
per primo una certa cifra (tutto questo
deve essere deciso all'inizio del torneo).

L'impressione che ho avuto di HR è buo-
na: il programma è»interessante, comple-
to e professionale; un gioco per chi ado-
ra l'azzardo, vuol far lavorare il cervello

e non disdegna un pizzico di brivido.

Buono anche il manuale, concepito con
intelligenza e che spiega tutto per gradi,

anche se qualcuno sentirà la mancanza di

un foglietto di sintesi. Interessante anche
la configurazione dato che il programma
non ha problemi di memoria (210 K in

CGA, 256 in EGA); gira su due dischetti

da 5,25" ma manca il formato 3,5". Pur-

troppo ogni gara deve essere caricata da
disco richiedendo uno o due minuti, il

che spezza il ritmo del gioco. Devo an-

che dire che i programmatori, arrivati al-

la parte grafica delle gare probabilmente
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erano un pò a corto di cavalli-vapore

mentali. Infatti prima della gara tutto

funziona perfettamente in modo EGA,
ma se volete vedere i vostri cavalli in

corsa avrete una visione dicromatica ti-

po CGA a rappresentarli, e per giunta

solo in rettilineo. In curva si può solo

guardare dall'alto, per fortuna in modo
EGA, con i cavalli simboleggiati dai to-

ro numeri di gara. Non ci sono invece

problemi a guardare tutta la gara dall'al-

to sempre in modo EGA. Per introdurre

un'altra cosa che mi è piaciuta poco,

ecco una citazione dal manuale: "noi

tentiamo sempre di inserire nei giochi

qualche altra caratteristica". Bene, se

questo fosse vero avrebbero dovuto for-

nire il programma con tutti i moduli già

disponibili al momento dell'uscita, e ce

ne erano almeno due oltre a quelli base.

Inoltre questo programma "aperto ad

espansioni future" è in realtà chiuso per-

ché può ospitare solo un certo numero

di moduli già concepiti a tavolino. Se-

condo me, quindi, HR è un pò una truffa

sotto l'aspetto finanziario perché pagate

a prezzo pieno due undicesimi di pro-

gramma quanto a numero di moduli.

Trascendendo da queste considerazioni

HR è un buon acquisto perché già cosi

ha molto da offrire e fa leva su un sana

competitività. Se siete convinti utenti di

PC avete l'obbligo morale di dargli

un'occhiata, ma "lasciate ogni speranza,

voi che non lo siete" e tornate pure a

sparacchiare a poveri alieni indifesi.

r^
Globale 79%

PHOBIfi
o gni pianeta una fobia. Quante ne avete voi?

Forse troppe, e sicuramente almeno una. In

questo gioco della Imageworks dovrete affron-

tare le paure più strane. Buon divertimento.

deciso di basare il suo soggetto di gioco

su incubi e paure.

I livelli di Phobia passano dal bizzarro al

surrealistico e non credo che si sia mai vi-

sto un gioco simile prima d'ora, ed è pro-

prio la sua stranezza che invoglia a gio-

care.

Per gli esperti di questo genere Phobia sa-

rà di alto gradimento: pieno di incubi da

scacciare e sconfiggere per sempre.

Ovviamente la grafica 6 molto
dettagliata, ma non abbastanza
per rendere II gioco raccapric-

ciante come Invece avrebbe po-

tuto essere. Lo scrollino è flui-

do ma Invece di essere In paral-

lasse lo sfondo scorre prospetti-

camente verso II centro dello

schermo, come se la navicella

se ne stesse allontanando. In

Phobia è Inoltre consentita l'atti-

vazione del modo Hl-Res che re-

stringe l'area di gioco rlducen-

dola a un rettangolo piccolo pic-

colo ma molto dettagliato (come
accadeva per Dragon's Lalr):

non serve a niente ma fa scena.

Globale 77%

±U
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Per una completa inversione dei consueti

ruoli dei protagonisti di una trama di

shoot'em up, I imperatore galattico di

Phobia è un "buono". E si è permesso di

venire rapito da qualcuno chiamato Pho-

bos, e quindi deve essere anche un po'

idiota. Ovviamente voi siete colui che de-

ve salvare l'imperatore.

Questi è tenuto prigioniero nel Sole al

centro del sistema di Phobos (cosa fisica-

mente impossibile, ma la trama non l'ab-

biamo scrìtta noi), un posticino proprio

troppo caldo per la vostra umile navetta

monoposto. Ma nove dei pianeti che orbi-

tano intomo al Sole ospitano parti di uno

scudo protettivo: collezionarle tutte impe-

dirà alla vostra navetta di diventare un'in-

forme massa di metallo e plastica fusi.

Prima che il gioco cominci si seleziona un

pianeta da attaccare da un "network" di

quindici. Preparatevi quindi ad affrontare

uno shock diverso per ogni pianeta.

Lo scrolling è orizzontale, e ragni, serpen-

ti, decapitazioni, sedie da dentista (!), tut-

te cose ripugnanti insomma, contribuiran-

no a tener vivo nella vostra mente i più

terribili incubi, e anche il titolo del gioco.

Se blastate con i vostri laser, le fobiche

presenze lasciano cadere delle icone da

raccogliere per innescare le consuete ca-

pacità extra: motori ultrapotenti, bombe e

laser aggiuntivi.

D bello è che c'è anche una seconda nave

comandabile, ma al contrario di molti

shoot'em up, è vulnerabile

quanto la vostra, e avendo

presente il livello di difficol-

tà di Phobia, vi assicuro che

non è una cosa gradevole.

Il gioco è tosto, con molti

sprite nemici che sciamano
verso di voi, mentre un goffo

scenario restringe il vostro

raggio d'azione.

Se lo schema di gioco non è

proprio una novità, la solu-

zione grafica dei vari livelli e

degli sprites è proprio singo-

lare: evidentemente l'ispira-

zione ha colto il veterano

Tony Crowther quando ha

o
:*«.r*-»-~ z

->* %fe*.fe—

Anche suii'St la grafica è rozza-

mente efficace In perfetto stile

Crowther, con tutti quel rutilanti

coloraccl e le fisionomie da onl-

rlsmo Infantile (Paolo, hai letto II

vocabolario? NdCE). Ovviamen-
te manca l'opzione Hl-Res, ma II

gioco è comunque Identico •
niente c'è da aggiungere o to-

gliere alla versione Amiga.

Globale 77%
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EUTE'S

WfIR
La Elite fa allora en-

trare in scena il suoJ macho ad artiglieria

pesante, che nella sua
attività free-lance riceve of-

ferte da tutto il mondo per
estinguere i fuochi del terro-

rismo là dove divampano.
Chi è questo body-builder
corazzato? Ma siete voi...

Lo schermo di inizio è qualcosa di belli-

camente sconvolgente: una griglia di pi-

stole, mitraglie, mitragliene, lanciafiam-
me, bazooka, proiettili e tutto quello che
un guerrafondaio avrebbe voluto collezio-
nare ma non ha mai osalo acquistare. \fei

invece lo dovete proprio acquistare, certo
non tutto ma almeno ciò che vi serve per
la missione che avete appena scelto. Per
questo avete a disposizione una certa
somma di crediti che vi consente di far

vostro almeno una buona mitraglietta
prei-à-porter più un nutrito gruppo di

bombe a mano, oppure un super sputa-
proiettili insieme con una Colt di riserva.

Osservando più in dettaglio il tabellone
con l'armamentario noterete che alcuni
proiettili non sono compatibili con certe
bocche da fuoco quindi alcune scelte sono
proprio obbligate: didascalie informative
precisano poi la gittata delle armi portatili

più una serie di caratteristiche più da ram-
bomani che da videogiocatori. Una volta

effettuata la vostra scelta, sappiate che
non potete più tornare indietro: Dogs of
War non è infatti un gioco in cui si possa
incrementare la propria potenza di fuoco
durante la partita, né sul piano quantitati-

vo né su quello qualitativo, cioè non è né
uno Xenon n né lo stesso Rambo IH; la

sua filosofìa è "armatevi e partite". Se-
condo quest'ottica, la varietà dei nemici
non è importante quanto l'intensità dei lo-

ro attacchi, ciò significa che se vi viene
concesso di selezionare armi potenti sin

dall'inizio è perché vi aspetterà un vero
casino, e non importa che i nemici abbia-
no diverso aspetto quanto che vi impegni-
no allo spasimo. Durante il gioco avrete
davanti sempre gli stessi tipi di avversari

(le irruzioni di qualche jeep o camion so-
no proprio occasionali), cioè soldati che
scaricano proiettili e bombe a mano a iosa
con un intasamento sullo schermo tipo
metropoli giapponese. La visione è in as-
sonometria simil-cavaliera cioè con vedu-
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ta da tre quarti dall'alto. Lo schermo scor-
re inizialmente verticalmente, per poi
adottare Io scrolling orizzontale e conti-

nuare con la serie di sostituzioni che of-

frono al giocatore un po' di varietà. Parti-

colare un po' strano, lo scrolling è "a bloc-
chi" cioè la striscia di paesaggio che scor-
re sotto i piedi del protagonista è ideal-

mente divisibile in sezioni: ogni volta che
l'omino raggiunge il confine di una di
queste, quella successiva inizia a proporsi
e smette di scorrere solo quando si è com-
pletamente manifestata sul video. Lo
scrolling riprenderà poi al successivo
"passaggio di confine". Inutile ma curioso.
Le missioni sono esattamente dodici: si
va dalla liberazione di ostaggi nell'Ameri-
ca Latina a quella di "missing-in-action"
in Vietnam, e ognuna frutterà al nostro
Rambo un certa somma in denaro. Esiste
la possibilità di giocare in due.

€>
L Elite ha deciso di rinunciare allo shoot-'em-up progressivo a fa-
vore dello sparatutto Intensivo. Come ho già detto nella spiega-
zione del gioco la scelta è stata quella di rifornire da subito II gio-
catore di armi abbastanza potenti, basti osservare l'Intensità di
fuoco di un HK-9, e di opporgli sempre la stessa potente, nume-
rosa soldataglia nemica, lo non sono affatto contrarlo a questo ti-

po di filosofia, che anzi mi sembra conferire al gioco una vera
atmosfera da guerra, con tutta quella serie di bombe e proiettili
che svolazzano pericolosamente e voi II In mezzo all'Inferno co-me nel migliori film di guerra; però mi sembra che la Elite le mis-
sioni e abbia programmate un po' troppo uguali: l'unica cosa che
cambia In ognuna delle dodici missioni è «paesaggio! Con que-
sto tipo di sparatutto Intensivo si pretende almeno che l'elemen-
to dello sfondo crei qualche diversivo; potevano farci che so una
boscaglia fitta che nascondesse un pos

I colpi avversari, o delle
trincee In cui si sfruttasse II dlsllvello simulato del terreno per tro-
vare riparo dal proiettili, ma non ò mio compito dare suggerimenti
alle software-house. Il gioco non è niente di tutto questo. Dogs of
war è dall'Inizio alla fine sempre la stessa salsa: Insufficiente.

Globale 45%

Sonoro migliore ma non troppo, grafica bruttina come sull'ST.
Uno sparatutto Intensivo da scartare. A proposito, voi cosa slete
Intenslstl o progressisti? Un buon argomento di dibattito per le
pagine della posta. r ^

Globale 45%
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Time Warp/Rainbow Arts'

OXXONIflN
Un piacevole e avvincente mix di strategia da

puzzle-game e azione da shoot'em-up diretta-

mente dagli irriducibili programmatori tede-

schi.

Gli oxxonianì, oltre ad avere un nome
terrificante, sono una popolazione

tranquilla, più o meno come gli sviz-

zeri. Hanno un unico, acerrimo nemi-

co: Zargo. Questo individuo ne sa una

più del diavolo, e per eliminare defi-

nitivamente gli indifesi ma arcigli an-

tagonisti, ha organizzato un piano dia-

bolico. Con l'aiuto di una speciale

macchina di sua invenzione è riuscito

a stabilire un contatto con degli esseri

di un'altra dimensione che hanno la

particolare capacità di rendere non
commestibile l'unico cibo gradito da-

gli oxxonianì: la torta di pop-corn.

La situazione sembrava senza speran-

za, la gente moriva di fame ma nel

frattempo gli scienziati si davano da

fare. Putroppo, proprio mentre stava-

no per completare l'unica arma in

grado di ritrasportare le molecole de-

gli individui dell'altra dimensione al

loro luogo d'origine, tutti gli scien-

ziati sono stati fatti prigionieri dall'a-

stuto Zargo. Tutti tranne uno. . . voi!

Prendete parte all'azione quando sco-

prite che tutti i vostri colleghi sono
stati fatti prigionieri, ma non vi perde-

te d'animo: il Dr. Mix (voi, se non
l'avete ancora capito!) salverà da solo

il proprio pianeta!

Sfortunatamente l'arma che era ormai

prossima al completamento è stata di-

visa in tanti piccolissimi pezzettini e

racchiusi in scatole dagli scagnozzi di

Zargo, ma non si conosce la combina-

zione per poterle aprire. Dopo lunghi

studi riuscite a capire che accostando

due o più scatole simili, esse si disin-

tegrano liberando il contenuto.

All'inizio della missione, il governo

vi fornisce tre tute protettive che vi

rendono invulnerabili a un determina-

to numero di colpi. Se tutte e tre le tu-

te vengono utilizzate, verrete risuc-

chiati nella dimensione parallela dove

vi toccherà guadagnarvi da vivere gio-

cando a calcio, ma facendo il pallone!

I nemici con cui vi fronteggerete va-

riano da semplici e tonde faccione

sorridenti che non fanno altro che
succhiare energia dalla vostra tuta se

toccate, a negozianti ambulanti senza

scrupoli che vi venderanno le armi a

prezzi esorbitanti.

Durante una partita dovrete accostare

le scatole colorate spingendole o ti-

randole, ma fate attenzione: la vostra

tuta vi permette di spingere e tirare

per un numero limitato di volte, la ca-

pacità di effettuare le rispettive azioni

si compra a fine livello.

Una volta accostate un numero di sca-

tole simili (il numero è differente per

ogni livello), viene rivelato il conte-

nuto. All'interno potrete trovare og-

getti utili, come cibo e armi sempre
più potenti, e meno utili, che ridurran-

no la vostra riserva d'energia se rac-

colti.

Una volta aperte tutte le scatole pre-

senti sul livello, apparirà una scala

che vi condurrà al livello seguente

passando per un provvidenziale ne-

gozio.

In questo luogo potrete dare fondo al

vostro portafogli, acquistando ogni

ben di Dio, nuove armi, punti bonus,

possibilità di spingere e tirare le sca-

tole, se ne avete bisogno. C'è nello

stock anche un super-potere che, se

acquistato (owiamnente a un prezzo

salatissimo), vi permetterà di aprire

tutte le scatole del livello successivo

col semplice tocco.

Durante ogni livello e in qualsiasi mo-
mento potete mettere in pausa il gioco

e successivamente scegliere se riparti-

re normalmente, passare al livello che

segue al prezzo di una tuta protettiva

(una vita), o Finire la partita.

La vostra missione ha termine quando
tutte le tute protettive sono state esau-

rite e l'ultima riserva d'enegia fini-

sce, o quando raggiungete l'ultimo,

esasperante livello. Ne avete di strada

da fare!

Se cercate qualcosa di diverso

dal solito blastatutto ma non
volete impegnarvi con giochi

troppo "seri", avrete centrato II

bersaglio: Oxxonlan è II gioco
che fa per voi. La grafica è pas-

sabilmente ricca, colorata, ben
animata, e si lascia guardare
piacevolmente. Il sonoro ò cura-

to da professionisti e tutta la

programmazione è Impeccabile.

Ma è soprattutto lo schema di

gioco il punto di forza di que-

sto prodotto. Un eccellente co-

cktail di azione arcade e strate-

gia che non si vedeva su un
computer dall'epoca di Boulder-
dash. Ma non dimenticatevi che
è praticamente due giochi In

uno! All'Inizio potete scegliere

se giocare al gioco "arcade" o a

quello "strategy": nel primo
l'enfasi è sul lato blastatutto
dell'azione, mentre nel secondo
l'attenzione è rivolta alla risolu-

zione degli enigmi piuttosto che
allo sbarazzarsi degli antipatici

nemici. Volete qualcosa di nuo-
vo, divertente e bizzarro? Com-
pratevi Oxxonlan. Se poi volete

anche II cioccolato... beh, com-
pratevi l'ovetto Kinder!

Globale 87%
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COMPILATION
Infogrames'

Giochi 2
Di raccolte ne stanno uscendo moltissime, andia-

mo a vedere cosa contiene questa dei francesi

^ della Infogrames.

OPERATION NEPTUNE
II gioco si svolge interamente sotta-
cqua, lo scopo principale è distrugge-
re tutte le basi sottomarine nemiche
prima che esse siano in grado di con-
trollare il mondo (tanto per cambia-
re!).

Voi sarete, di volta in volta, sommoz-
zatore in lotta con sabotatori nemici,
alla guida di uno scooter sottomarino,
comandante del vostro sommergibile
alla ricerca delle temibili basi ne-
miche.
Tenete però sempre d'occhio il livello

d'ossigeno e di energia che vi permet-
te di proseguire nella ricerca.
La grafica del gioco è ben curala con
dei fondali marini molto belli, l'effet-

to delle bollicine che escono dal re-
spiratore non è niente male, e anche
l'interno del sommergibile crea una
certa atmosfera.

L'unico difetto del gioco è riassumibi-
le nella poca giocabilità (scusate il

"gioco" di parole), una volta sparito
l'interesse iniziale, ci si ritrova a
combattere senza sosta sempre con gli

stessi sommozzatori e contro le solite

pattuglie che attaccano il nostro sotto-

marino, l'unico divertimento lo si può
trovare nel affrontare uno squalo o
una piovra ogni tanto, ma non sempre
si trovano!

Che dire gente, abbiamo di fronte un
ottima grafica, un'idea di base abba-
stanza originale, ma mal supportala
dalla mancanza di flessibilità.

WARLOCK'S QUEST.
Il gioco è molto simile al mitico Gho-
sts'n'Goblin (forse troppo), uno
shoot'em up a scrolling orizzontale in
cui la raccolta di alcuni oggetti risulta

indispensabile per la vittoria finale.

A ogni schermata corrisponde un li-

vello con i nuovi mostri da affrontare,

messi in evidenza da una finestra po-
sta in allo sullo schermo.
Nella stessa porzione di schermo ven-
gono tenuti continuamente aggiornali
il punteggio, gli oggetti recuperati, il

livello dell'armatura (se la si possie-
de), e la salute del nostro personag-
gio, naturalmente quando questa

scende a zero la partita finisce e si de-
ve ricominciare tutto da capo.
Sinceramente questo clone di G'n'G
non ha assolutamente niente di specia-
le, la grafica è formata da grassi sprite

sona le avventure dei suoi personaggi
in una maniera diversa dalle solite,
impersonando ora Isa ora Hoel ed una
ventina di altri "attori".

Il tutto è strutturato in maniera interat-
tiva, e a seconda delle nostre decisioni
la storia viene modificata e cosi anche
la risoluzione finale.

Scopo del gioco è riuscire a recupera-
re un importante testamento che per-
metterà a Isa di reclamare ciò che le
spetta di diritto: il titolo di Contessa
che le è stato usurpato.
La bellissima grafica che ci accompa-
gna nello svolgimento della storia è ri-

presa dal tratto fumettistico dell'auto-
re originale, ed è uno degli aspetti più
piacevoli del gioco, oltre al notevole
coinvolgimento che pervade lutto la
faticosa ricerca.

Il sonoro sfrutta appieno le capacità

1 ook-
s n o

che vagano per lo schermo, e il sono-
ro è quasi inesistente, per ciò che ri-

guarda la difficolta è pressoché nulla
(dopo tre partite avevo già recuperato
6 degli 8 oggetti necessari!).

Una vecchia idea per un gioco me-
diocre.

I PASSEGGERI
DEL VENTO

Tratto da un omonimo fumetto france-
se, il gioco ci fa vivere in prima per-

del l'Amiga, creando
una stupenda colonna
sonora.

La presenza di numerosi
personaggi, rende il tut-

to ancora più interes-
sante.

E' sicuramente la nota
più piacevole di tutta la

raccolta.

Globale 64%
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Wicked Software';
Ai/eve frb/$/b/7/

DRfiQONSCfiPE
Siete sul vostro auto-

bus e state leggendo
il giornale quando
improvvisamente

tutto sembra illuminarsi. Un
lampo e vi ritrovate in un'e-

ra sconosciuta a bordo di un
drago volante...

Tulio quello che è successo lo dovele agli

abiurili di Tuvania, un paese incantalo

che ha chiesto il vostro aiuto. Le forze del

male, infatti, hanno spostato 32 oggetti

dalla loro posizione iniziale e così il paese

si è trovato auto scombussolato.

Voi, chissà perché, siete slati scelti dai

Tuvaniesi proprio per le vostre doti di co-

raggio e di intelligenza, e così non potete

certo rifiutare un'opportunità simile, an-

che perché sarebbe difficile tornare sul-

l'autobus dal quale siete stati telctraspor-

lali.

Ma, come dicevamo, in questa dura batta-

glia contro il male, un drago chiamato
Garvan vi viene incontro proponendovi di

salire sulla sua schiena e offrendosi come
mezzo volante di locomozione per com-
battere i nemici.

Così vi ritrovale soli e impavidi ad affron-

tare quattro livelli a scolling multidire-

zionale che vi vedranno accaniti uomini-

volanti contro una massa di strani essere

anch'essi volanti, tutti diversi fra loro e

pieni di voglia di farsi un drago arrosto.

Ma la cucina al forno piace anche a voi, e

a colpi di "spulate di fuoco" siete dispo-

stissimi a rendere pan per focaccia.

Come se non bastasse, però, in ogni livel-

lo vi sono delle trappole pericolossissime

che vi bloccano per un certo periodo la-

sciandovi preda di tutti i nemici assata-

nali.

Ogni volia poi che verrete toccali da
qualche mostro un'icona che vi rappre-

senta diventerà sempre più scheletrica

rappresentando il vostro stato fisico e, alla

fine, la morte e la conclusione del gioco.

Infatti non avrete che una vita soltanto, e

ve la dovrete tenere cara.

Ma non è tutto male in questa strana Tu-
vania; una lettera P vagante e volante si

presenta di tanto in tanto con una forte ti-

midezza. Se riuscite ad avvicinarla e a

toccarla recupererete la forza fisica perdu-

ta, riacquistando tutto il vostro splendore.

Per passare da un livello a quello succes-

sivo, dovrete recuperare 8 oggetti e met-

terli al posto giusto. Ma poiché potete

portare con voi un oggetto soltanto, do-

vrete usare tutta la vostra memoria visiva

e il vostro intuito per porre a termine que-

sta vicenda. Così, per esempio, una volta

scovata e presa la cassetta audio, dovrete

avvicendarvi per riporla nel walkman. Se
trovate la pila la dovrete mettere nella tor-

cia elettrica, se vedete un floppy disk do-

vrete affrettarvi a inserirlo nel

computer. Una sorta di gioco per bambi-

ni, dunque, che si fa sempre più difficile e

stimolante e che unisce a frenetica azione

arcade un sorta di puzzle. A cavallo di un

drago potrete scoprire così che non ci si

sta poi tanto male!

La prima cosa da dire è questa: Dragon Scape usci molti mesi fa nella

versione St e fu una specie di disastro poiché si giocava in un'area gran-
de come un francobollo. Dopo mooolto tempo è uscita la versione Amiga,
ed è tutta un'altra cosa. L'attesa quindi è servita enormemente a migliora-

re di moltissimo il prodotto. Questa versione è overscreen, a parte la par-

te Inferiore con I punteggi. Lo scrolling è davvero multldirezionale e se
non fosse per I confini che ogni mappa ovviamente ha, vi sembrerà di va-

gare liberamente in terre infinite. In più la colonna sonora è molto accatti-

vante e ci sono delle frasi digitalizzate divertenti. Il gioco in sé può piace-

re molto. E' uno shoot'em-up coinvolgente e non troppo complicato che
vede un'azione molto fluida, ma anche un rompicapo interessante e ac-

cattivante che per ore vi terrà Inchiodati allo schermo per capire dove va
messa l'autoradio (che poi abbiamo scoperto essere un videoregistratore

che andava Inserito In una TV: logico!) e gli altri oggetti che trovate sparsi

per le terre di Tuvania. Eravamo molto In ansia per vedere realizzata la

versione Amiga del gioco, proprio perché ne avevamo acquistato i diritti,

e sapendo che sarebbe stata overscreen, eravamo davvero curiosi di ve-

derla. Slamo molto soddisfatti, e lo sarete anche voi. Una buona produ-

zione, anche considerando II prezzo davvero contenuto.

Globale 88%
SIONE

La versione Amiga di DragonScape sarà presto di-

sponibile in tutte le edicole completa di manuale
in italiano, nel secondo numero di TGM Software.
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Rainbow Arts'

MlSTERY OF
The Mummy

Avventura-]

estremamente utile ai Fini della risolu-

zione del gioco, di ristorante o rivista o

stazione di servizio.

Se siete degli amanti dei misteri, degli

Prendete un detective ed il

suo aiutante alla ricerca di

una mummia scomparsa:

metteteli in una grossa città

come Amburgo, spostate il

calendario sul 14 aprile 1912 ed otterre-

te Mistery of the Mummy, uno dei mi-

gliori "giochi gialli" di questi ultimi

tempi.

Domenica 14 aprile 1912: una giornata

speciale per voi, famoso avvocato tede-

sco e per Wilhelm, vostro autista e

braccio destro. Dopo mesi di duro lavo-

ro è venuto il momento di godersi una
meritati vacanza nientemeno che ad

Amburgo! Ma, proprio quando state per

recarvi ad una mostra, un distinto si-

gnore, che si presenta come tale Mr Ra-

senberg, vi avvicina e vi chiede di occu-

parvi di un importante affare: il caso

della mummia scomparsa!

Tale mummia, avente uno scarso valore

economico, è stata rubata da un museo
di Amburgo, apparentemente da un col-

lezionista, ed il vostro compito è .ov-

viamente quello di ritrovarla. Natural-

mente accettate, considerandolo un caso

di ordinaria amministrazione: ma im-

mediatamente venite a conoscenza, tra-

mite il quotidiano locale, che la mum-
mia cela un misterioso segreto (e quindi

molte persone sono interessate al suo ri-

trovamento) e che una mummia africa-

na sta per essere messa all'asta proprio

ad Amburgo.
Partendo da questa traccia dovrete riu-

scire, entro giovedì pomeriggio, giorno

in cui ritornerete a Monaco (vostra città

natale), a far felice Mr Rasenberg recu-

perando la sua mummia e, possibilmen-

te, scoprendo il segreto che questa cela.

Naturalmente il fido Wilhelm vi aiuterà

"scarrozzandovi" a destra e a sinistra

per le vie di Amburgo e distribuendo

saggi, ma non troppo, consigli.

La domanda può sembrare banale: e noi

cosa ci guadagnarne) Bene, sappiate

che Mr Rasenberg vi ha elargito, antici-

patamente, cento marchi tedeschi; som-
ma che può sembrare fin troppo genero-

sa, ma che si esaurirà molto presto, vi-

sto che dovrete pur mangiare (e i risto-

ranti costano) e che l'auto ha bisogno di

carburante per poter funzionare (e la

benzina costa ancora di più!).

Fortunatamente il telefono dell'albergo

dove alloggiate è gratuito e lì potrete

sbizzarirvi a cercare indizi per il vostro

caso telefonicamente. Se poi non vi ri-

cordate tutto a memoria potete sempre
prenderne nota sul vostro blocco.

Il gioco, pur avendo

le caratteristiche di

un avventura ad ico-

ne, comprende delle

sezioni arcade, co-

me quella in cui sie-

te costretti a nuotare

nelle gelide acque
dcll'Alster. Bisogna

poi rivelare che, ol-

tre allo schermo, do-

vrete tenere d'oc-

chio la mappa
d'Amburgo (per non

perdervi) e l'agenda

telefonica che trova-

le (c'è bisogno di

dirlo?) nella confe-

zione.

adventure, se siete dei giallofili, o se

volete più semplicemente passare qual-

che ora divertendovi senza essere co-

stretti a "blastare" alcun alieno non pos-

so che consigliarvi Mistery of the

Mummy: ne resterete sorpresi, come lo

W.J»
«LJO»

)• 1 1 r 1 1 i > • I v va*
jt<f*r a ««<«••
(aal.ai af ••»*••::

_ a <(.«.» a > .n«ti
;•• . U , U* la till:
f*r a »akil»«>.»
Maiali kr.ii: •*•• '•

La forza del gioco, secondo me, è da ri-

cercare proprio nell'agenda: la grafica

ed il sonoro rientrano nell'ordinario, lo

spessore del gioco non è uno dei miglio-

ri (per quanto riguarda un'adventure),

ma cercare un numero di telefono o un

indirizzo, come nella realtà, è estrema-

mente divertente, soprattutto se si in-

cappa in qualche pubblicità, per altro
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rAvventura Cobra SoFfs

Murders In Venice
Manno piazzato una bomba a Venezia. Tocca a voi

scovarla, bloccarla e scoprire il perché di que-
st'azione terrorìstica. Povera Venezia, già sta in

piedi per miracolo e adesso ci si mettono pure con gli or-
digni.

Presentato dalla Infogramcs, Murders in

Venice ricorda un po' Murder On The
Atlantic, un gioco apparso sull'Msx tre

anni fa che consisteva nello scovare i

motivi e i colpevoli di alcuni delitti av-
venuti su di un Transatlantico.

Come è tradizione della Cobra Soft
nella confezione troverete tutti gli indizi

che scoverete nel corso delle vostre in-

dagini: cartoline, fotografie, mappe
stracciate, borsellino, bottoni, biglietti,

fazzolcoino di carta usato, pellicola fo-

tografica e tanti, tantissimi altri oggetti.

Tulio è importante per trovare la solu-

zione del mistero poiché dietro a sem-
plici fogli di carta, come per esempio il

conto di un ristorante, trovate abbozzata
la mappa di un appartamento o il nome
di qualche indiziato.

Sul monitor vi apparirà il Canal Gran-
de con tutte le sue belle case. In basso a
destra vedrete la vostra immagine (che
potrete modificare e truccare accedendo

La grafica semplice ma efficace
utilizza qualche digitalizzazione
ritoccata, soprattutto per quanto
riguarda I personaggi che Incon-
trerete. Il gioco appassionerà gli

amanti degli Intrighi polizieschi e
tutti gli indizi contenuti nella
confezione originale danno un
sapore vero all'avventura tanto
da coinvolgervi molto In questa
tresca. L'unico appunto va fatto
alla parte del dlsinnescamento
della bomba polche vi ritroverete
difronte a fili e swltch senza mi-
nimamente capire da che parte
cominciare e vi converrà quindi
passare molto tempo sulla sezio-
ne di prova prima di cimentarvi
nel gioco vero e proprio. Un gio-
co adattissimo a chi seguiva la

serie Sherlock Holmes edita da
Mondadori, quella che contene-
va Insieme al libro tutti gli indizi.

Consigliato solo agli appassio-
nati del genere.

Globale 70%

a una funzione particolare), mentre a si-

nistra troverete le icone che vi permetto-
no le varie azioni.

Il gioco, gestito dal mouse, vi consentirà

di un personaggio potrete cliccare sulla
vorrà testa e appariranno le domande
che potrete fare. Cliccando sulla do-
manda che vi interessa avrete la ri-

sposta.

I personaggi e gli indizi del gioco sono
davvero moltissimi, e vi servirà mollo
tempo per risolverlo. In più la trama è
molto complessa e sarà difficile scovare
i legami che unisce gli uni agli altri.

Poiché oltre a scoprire qual è il movente
dell'azione terroristica dovete anche di-

di scovare alcuni personaggi e fare do-
mande. Su di uno speciale taccuino elet-

tronico potrete annotare i vostri appunti
e, mano a mano che proseguirete nelle

indagini, incontrerete nuovi personaggi
o scoprirete che quelli già interrogati

hanno da dirvi qualcosa di nuovo e inte-

ressante.

Fedele amica sarà anche una macchina
fotografica che vi consentirà di fare del-

le istantanee ai personaggi incontrati.

Potrete quindi aprire la vostra agenda e
incollare queste foto nelle varie schede
completandole col nome e cognome del-
l'indiziato, più notizie interessanti e dati

salienti.

Tutto questo vi aiuterà moltissimo ed
eviterà lo stress di dovervi procurare un
quaderno per annotarvi gli sviluppi delle

indagini.

Per andare a frugare nelle stanze baste-
rà cliccare con il mouse su queste e poi
cliccare sul vostro personaggio. Una se-

rie di fumetti indicherà le azioni possibi-

li e cliccando su quella desiderala la ese-

guirete. Medesimo discorso va fatto per
gli interrogatori: quando apparirà la foto

sinnescare una bomba, avrete la possibi-
lità di andare ad allenarvi nel posto di

polizia dove troverete un falso ordigno a
scopi d'esercitazione. Purtroppo ifma-
nuale non accenna minimamente alla

strategia da usare per disinnescare una
bomba a orologeria e quindi passerete
davvero tantissimo tempo prima di sco-
prire la sequenza giusta nel tagliare i

fili.

A parte questa pecca del manuale, trove-

rete il gioco interessante se vi piacciono
i gialli, anche perché il programma è IN
ITALIANO e non avrete difficoltà a ca-

Eire domande e risposte,

er scoprire i vostri passi avanti dovrete
accedere a una sezione di test che vi po-
ne una serie di domande alle quali do-
vrete rispondere. Il pieno successo nelle

risposte implica la soluzione del gioco.
Avrete inoltre la possibilità di salvare la

panila. Opzione molto importante.

Chiaramente avrete un tempo limite per
risolvere il tutto, altrimenti la bomba
scoppierà e non vi resterà che tomarve-
ne a casa a guardare i telefilm.

70/100 TGM TX 014:11/89
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Hewson/Final Frontier's
SIMS

S pace M*A*X vi mette nei

panni del direttore del pri-

.- mo progetto di stazione

spaziale a scopo commer-
ciale. La simulazione, in

se stessa, è fornita su tre dischi e in-

sieme ad un manuale di 137 pagine

realizzalo in modo professionale e

corredato da fotografie, diagrammi a

colori, et similia. L'autore di Space
M*A*X ha realmente partecipato al

Programma Spaziale, sviluppando

progetti aerospaziali per le missioni

Viking, Mariner e Voyager.

Nelle simulazioni siete coinvolti nel-

la pianificazione del carico (per le na-

vicelle tipo shuttle, e cosi via), la pre-

cedenza e l'assemblaggio dei moduli

che comporranno la stazione (abita-

zioni, laboratori astrofisici ecc.), la

produzione in laboratorio e quella in-

dustriale. La meta finale sarà, in defi-

nitiva, il lancio, la costruzione e la

messa in opera della stazione spazia-

le. Tuttavia, lo spazio è denaro (non

era il tempo? — NdT), per cui dovre-

te sottostare ad un budget ben preciso

e ad un rigoroso limite di tempo per il

completamento del progetto. Oltre

che districarvi fra i numerosi proble-

mi finanziari e organizzativi, avrete

da tenere a bada incendi, esplosioni,

scioperi e malattie. Inoltre, se i modu-
li della stazione non saranno assem-

blati in modo corretto potranno verifi-

carsi delle fughe di ossigeno e proble-

mi annessi. Infine, non si tratta di un

semplice problema di mettere assieme
uno alla volta una serie di pezzi, ma
avrete bisogno di una precisa pianifi-

cazione preventiva perché alcuni mo-
duli hanno bisogno di adattatori per

poter essere agganciati alla stazione,

altri necessitano di moduli di soste-

gno per poter operare efficacemente,

e cosi via Dovrete poi avere a dispo-

sizione abbastanza 'stazioni di riposo'

per ospitare la gente destinata alla

messa in opera della stazione, dovrete

posizionare correttamente la varie

parti della struttura in modo da evita-

re un'instabilità dell'intera stazione

(ovvero un preciso calcolo del punto

di appoggio), ecc. ecc.

Space M*A*X (come, siete ancora

intenzionali al progetto?— NdT) tra-

suda qualità e professionalità da tutti i

pori. Vi occorreranno molte, molte

ore soltanto per familiarizzare coi det-

tagli — lasciando da parte il comple-

tamento del progetto. Il programma è

così utile che, se qualcuno dei lettori

è un manager. Space M*A*X rappre-

senterebbe per lui un ottimo corso di

strategia manageriale. La grafica in

formato CGA e il sonoro tipico del

PC non dovrebbero penalizzare in al-

cun modo questa stupenda simulazio-

ne. I possessori di Amiga della reda-

zione stanno aspettando la versione

relativa con la bava alla bocca.o
Globale 92%

machine
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Perla
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per la pubblicità

di "ZZAP" e "the Games Machine"

20159 MILANO
Rie Archinto, 9
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Fax (02) 68.82.708
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SIMS
ReLine'sOH Imperla
m

er chiunque avesse intenzione di entrare nella

giungla dell'alta finanza la Reline ha prodotto
un gioco che metterà a dura prova anche i più
accreditati "Bocconiani", vediamo come...

Ceno che con i continui aumenti di

benzina a cui siamo sottoposti periodi-

camente, a chi non piacerebbe avere un
pozzo di petrolio?

So benissimo che per chi vive in un
condominio e non ha un giardino perso-

nale, il collocamento di una torre petro-

lifera, e di tutto ciò che è necessario

per la raffinazione del prodotto grezzo

diventerebbe un problema non indiffe-

rente.

Però per evitare le lamentele dei vicini,

e che le unghie vi si sporchino, potreste

armarvi di immaginazione e giocare a
questo Oil Impcrium, vi assicuro che vi

renderete conto che trovare la benzina

nel distributore sotto casa è un gran
vantaggio qualunque ne sia il prezzo.

Gestire un impresa petrolifera non è co-

sa da poco, e tutti i problemi che ne
conseguono sono affrontati nel gioco,

che essi siano di natura finanziaria o
logistica.

Vi troverete a capo di una delle quattro

maggiori aziende per lo sfruttamento

petrolifero del mondo (niente paura le

sette sorelle non ci sono), con un buon
capitale iniziale da far fruttare nel mi-

gliore dei modi.

Dovrete decidere, una volta insediato

nel vostro ufficio, in quale parte del

mondo iniziare la ricerca e se lo ritenete

72/100 TGM TX 014:11/89

http://www.old-computer-maqs.com/

opportuno trivellare il terreno per rag-

giungere l'agognato "Oro Nero".

Per fare ciò avrete a disposizione nume-
rosi specialisti: geologi, tecnici e via

dicendo, oppure potrete fare di testa vo-

stra e segliere il posto che più vi piace,

non aspettatevi però di guadagnare mol-

to cosi facendo.

Per raggiungere lo scopo finale, che
può essere diverso di volta in vola (tra

gli altri anche quello di mandare in ro-

vina gli avversari), vi potrete avvalere

anche del crimine organizzato, che a se-

conda dei vostri ordini saboterà la com-

pagnia nemica con i mezzi più subdoli,

ma attenzione perché anche gli altri po-

tranno fare lo stesso con voi, e come si

sa, una bomba sotto una cisterna non fa

certo piacere.

Dal vostro ufficio terrete tutto sotto

controllo, notizie sui prezzi petroliferi,

l'acquisto e la vendita del greggio (Sal-

ve sono Ezio Greggio, si greggio come
il petrolio. Ricordate?), i contratti stipu-

lati, sia quelli di fornitura sia quelli Top
Secret, e la segreteria telefonica vi per-

metterà di riascoltare i vari messaggi te-

lefonici ricevuti in vostra assenza.

Tramite un computer, gestirete tutta la

parte finanziaria (lo schermo e quello

dell'Amiga), e deciderete a quali prezzi

vendere, potrete speculare sulla doman-
da e sull'offerta, ma rischierete di do-

vervi rimboccare le maniche e dare una
mano ai vostri operai per battere la con-

correnza.

Il gioco comunque non è sempre stati-

co, ci sono alcune scene arcade che do-
vrete risolvere, come la irivellazzione,

lo stendimento di oleodotti, e il salva-

taggio dei vostri pozzi in fiamme (scu-

sate se è poco).

Oil Impcrium è un programma ben con-
gegnato, che considera più o meno tutti

gli aspetti che si prefìgge in partenza,

devo dire che mi sono divertito giocan-

dolo almeno inizialmente ma è uno di

quei giochi che una volta risolti difficil-

mente vengono tirati fuori dal cassetto,

c'è da dire che la possibilità di giocarlo

addiritura in quattro rende tutto molto

affascinante, la grafica è molto accatti-

vante, perlomeno finché non si passa al-

le scene arcade, che anche se spezzetta-

no piacevolmente la strategia finanzia-

ria e la sua staticità potevano essere

II! http://www.old-computer-maqs.com/
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Se vi slete divertiti giocando a
Port of Cali, non lasciatevi
sfuggire questo gioco, ne con-
tiene tutte le caratteristiche, se
slete un amante dell'alta finan-

za, e II "Sole 24 ore" ò II vostro
quotidiano preferito, questa si-

mulazione potrà dirvi se slete
veramente portati per un cam-
po cosi difficile, se vi piacciono
I giochi di gruppo e avete tre

amici con cui poter giocare,
provatelo può essere entusia-
smante, se I giochi di strategia
vi attraggono, dategli un'oc-
chiata potrebbe piacervi, se Im-
pazzite per gli shoot'em up la-

sciate perdere, non è cosa.

Globali %

congegnate molto meglio, il sonoro e

pressoché assente ma d'altronde e dif-

ficile prendere decisioni alla J.R. con
uno sterco in ufficio.

Non so, un gioco piacevole di certo ma
non molto coinvolgente, posso darvi un
consiglio però, se odiate un vostro ami-

co, invitatelo una sera a casa vostra e

sabotate i suoi pozzi, rubate nella sua

banca, falsificate i suoi documenti piaz-

zategli una bomba in ufficio, insomma
riducetelo sull'astrico, ma per favore

non parlatemi di violenza nei video-

gichi.
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SIMS
iNFOQRfiMES'

La vostra aspirazione è sempre stata quella di di-

rigere una città? Pensavate fosse un desiderio
impossibile da realizzare? Bene, vi sbagliavate
di grosso! Il modo c'è ed è quello di giocare a

SimCity!!!

Devo ammettere che non mi aspet-
tavo molto da questo gioco, se di

gioco si può parlare. A me Popu-
lous (a differenza del mondo intero)
non era piaciuto, così mi aspettavo

da questo Sim City un seguito pe-
destre del prodotto della Elctronic
Aris. Solo adesso mi accorgo del

mio errore! Vediamo di capire il

perché: innanziutto precisiamo col

dire che nel gioco voi rivestite con-
temporaneamente la carica di sinda-
co, di capo della polizia, dei vigili

del fuoco, di costruttore edile... in-

somma siete una sorta di semidio!!!
Così dopo aver scelto la vostra area
di gioco, preferibilmente con un
fiume per l'eventuale costruzio-
ne di un porto e non in cima alle

montagne, procedete allo spia-

namento del territorio su cui
sorgerà la vo-
stra futura città.

Come ? E' sem-

plice, utilizzando i bulldozer messi
a vostra disposizione per una modi-
ca cifra. Bene, ora potrete (sempre
spendendo una cifra irrisoria) ini-

ziare a costruire palazzi, industrie e
naturalmente una centrale (a carbo-
ne, più sicura o nucleare, più pro-
duttiva). Se volete però che la città

inizi a popolarsi dovrete procedere
alla realizzazione di linee elettri-

che, di strade, di ferrovie, di stazio-
ni di polizia, di caserme dei pom-
pieri (sempre però pagando). Se vi

sono rimasti dei soldi potete co-
struire un porto (come sarebbe a

dire "Non c'è neanche un fiume?",
ve l'avevo detto di scegliere un'a-
rea territoriale con un corso d'a-

cqua!) o/e un aeroporto e, dulcis in

fundo, se proprio volete far concor-
renza a Berlusconi date il via alla

costruzione di uno stadio olimpico!
Sembra facile, vero? Peccato che i

soldi non piovano dal cielo, così vi

troverete molto spesso senza una li-

ra dopo pochi minuti. Se questo dei
soldi vi sembra un ostacolo supera-
bile, cosa ne pensate di un'alluvio-

ne che distrugga mezza città? Ro-
betta da niente? E allora preparate-
vi a dover affrontare tomadi, incen-

di, terremoti e, nella peggiore delle

ipotesi, un enorme mostro verde va-

gamente somigliante a Godzilla,
che se ne andrà a spasso per la vo-
stra città seminando panico e di-

struzione ovunque. Questi ostacoli

comunque appaiono solo in una fa-

se più avanzala del gioco (oppure
su vostra richiesta) e all'inizio do-
vrete "solo" scontrarvi con la cre-

scente ondata di criminalità, con il

problema del traffico (alcune volte

la vostra città sembrerà proprio Mi-
lano o Roma in un'ora di punta!) e,

se siete sfortunati, con un aereo che
decide di precipitare proprio nel bel
mezzo del vostro centro commer-
ciale.

Fortunatamente essere padroni di

una metropoli non porta solo guai:

molte sono le soddisfazioni, quali

aumentare le tasse del 50%, radere
al suolo tutte le scuole esistenti (Hi!

Hi!) e così via. Se poi siete dei pi-

gri di carattere e volete una città già
pronta da amministrare potrete sce-

gliere tra

una serie
di metro-
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poli realmente esistenti, quali San
Francisco, Boston o Rio de Janei-

ro, ognuna con un suo problema
che può essere l'eccessivo traffico

o la crescente disoccupazione, an-

che se in questo modo perderete
(almeno secondo me) la parte più

divertente.

Come avevo accennato all'inizio e

come avrete sicuramente capito,
Sim City è una simulazione com-
pleta sotto tutti i punti di vista: è

realistica, è giocabile, è divertente,

insomma sembra proprio non avere

difetti. Purtroppo un difetto c'è e
nemmeno tanto piccolo: Sim City
necessita di almeno un megabyte,
ma se cercavate una simulazione
che vi tenesse attaccati al video per
ore e ore non dovreste avere dubbi
nel comprare un'espansione e, natu-

ralmente, Sim City!

Globale 92%

COMMODORE POINT AUTORIZZATO

Via Montegani,11 a Milano
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WAR

BISMfiRK
Fismarck a qualcuno potrà

far venire in mente le uova
o le bistecche, ma in questo

_ caso questa sarebbe una si-u mutazione di cucina e non
di guerra! Ora se abbandonate per un
attimo l'idea di mangiare, potrete entra-
re nell'idea di affrontare una grande si-

mulazione in tempo reale di uno dei più
interessanti scontri navali della storia,

ma andiamo per ordine.

Negli ultimi mesi del 1940 nei cantieri

navali di Amburgo venne varata una na-
ve da guerra con 41.700 tonnellate di

stazza, armata con otto cannoni da 381
mm e una corazzatura d'acciaio che per
l'epoca doveva renderla invincibile. La
nave non vide però il mare ne tanto me-
no uno scontro fino al Maggio dell'an-

no successivo: il 1941. La nave in que-

stione era la mitica Bismarck.
Non doveva essere parte di una flotta

vera e propria ma costituire un unico
mezzo distruttivo in grado di razziare il

mar Baltico intralciando il più possibile
i traffici commerciali in quelle acque.
Ma proprio nel Maggio dei 1941, in

uno storico scontro con la marina In-

glese, la Bismarck venne distrutta e af-

fondata infliggendo alla marina tedesca
uno smacco gigantesco.

Ed è qui che comincia il nostro gioco
precisamente dalle 04.00 del 22 Maggio
1941 alle 24.00 del 26 Maggio dello
stesso anno. A voi quindi, il compito di

rivivere la storia o di modificarla a se-

conda delle vostre capacità tattiche.

Nella prima schermata dovrete innanzi
tutto decidere se affrontare lo scontro
dalla parte inglese o da quella tedesca.

Immediatamente dopo la vostra scelta

dovrà cadere su uno scontro ben preci-

so, questo solo se avrete deciso di inter-

pretare il ruolo inglese, stabilendo con
quale nave della flotta Inglese tra quelle
che presero parte alla battaglia, intende-

te combattere, nel caso che invece ab-
biate deciso di affrontare lo scontro da
parte Tedesca, allora passerete diretta-

mente alla fase successiva Ultima scel-

ta prima della battaglia, la velocità del-

l'azione e il livello di difficoltà.

Il gioco è uno di quelli che potremmo
definire Arcade-War Game nel senso
che la parte strategica vi viene mostrata
tramite una mappa che prende lo spazio
del Nord Atlantico che va dalla Norve-
gia alla Groenlandia fino a Brest nel
Nord della Francia, mentre la parte ar-

cade vi mostra una veduta dal ponte di

comando della vostra nave o del vostro
acreo. A vostra disposizione avete due
cannoni e vari missili, mentre nel caso
dell'aereo solo un missile torpedo. Lo
scopo del gioco varia a seconda del co-
mando che avete deciso di interpretare.

Gli inglesi devono affondare la Bi-
smarck prima che quest'ultima raggiun-

ga il Sud della mappa. Il giocatore tede-

sco dovrà invece raggiungere incolume
il Sud della mappa, cercando, e questo
solo al fine di raccogliere bonus, di in-

fliggere alla flotta inglese quanti più
danni possibili. Nel caso in cui il la Bi-

smarck, sia che venga pilotata dal gio-

catore, sia che venga guidata dal com-
puter, non raggiunga Brest entro lo sca-

dere del tempo, la flotta inglese vince
per dcfault.

Bene e ora che abbiamo toccato la parte
migliore del programma vediamone un

pò i nei! Innanzi tutto l'interfaccia uten-

te: ma è un'interfaccia utente? Una se-

rie di icone che si colorano velocemen-
te di giallo in base allo spostamento del
mouse senza lasciarvi il tempo di riflet-

tere noi non la chiamiamo interfaccia

utente. I cannoni sono difficili da alzare

e sparano nel momento meno opportu-
no. A peggiorare le cose troviamo il

rollio della nave che è stato tradotto in

un allucinante movimento orizzontale
che impedisce di prendere la mira. Le
icone, oltre a non essere facilmente se-

lezionabili, non sono particolarmente
intuitive. A voi le conclusioni...

All'Inizio si spera sempre che
l'Involuzione dell'Interfaccia
utente celi un mega-game sulla

lunga distanza, ma questa volta

non ci sembra affatto cosi. A tut-

t'oggl sono Infatti convinto che
dietro questa simulazione ac-
compagnante da una ricca Intro-

duzione storica si nasconda
qualcosa di poco più profondo
di una battaglia navale che non
ha nemmeno la stessa g lodabili-

tà delle sue concorrenti. La gra-
fica della mappa è attraente e
ben disegnata con le variazioni
di colore In base alla profondità
del fondali in perfetto stile carto-

grafico, Il disegno delle navi e
sul cubettoso andante ma non
era necessario molto di più. La
questione dell'animazione resta
e si fa sentire pesantemente nel

senso che non si pud spacciare
un gioco per arcade, anche se In

minima parte, quando tutta l'ani-

mazione si limita al volo dell'ogi-

va o alla traiettoria del missile,

piuttosto che allo spruzzo di
qualche cetaceo o al tremolio
dello schermo quando si viene
colpiti! Gioco oscuro nello sco-
po e nel mezzi, questo Bismarck
mi lascia molto perplesso sulla
reale glocabllltà e longevità, sa-

rei quasi tentato di lasciare a voi
Il giudizio finale per sentire I vo-
stri illustri pareri, ma per fare ciò
dovreste comperare il gioco e
forse se proprio non slete degli

appassionati del genere, potre-

ste ritrovarvi delusi.

Globale 65%
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Per parafrasare una celebre pubblicità di un film "mode in USA", ecco il gioco "che
sarebbe piaciuto a Reagan' SSI's

Red Lightning
La terza guerra mondiale (che Dio ce ne scampi!), sembra ormai scongiurata,

grazie soprattutto alla "trasparenza" (leggi Glasnost) attuata da Gorby.
Visto che con ogni probabilità le apocalittiche scene da molti pronosticate

non si realizzeranno nella realtà, perché non simulare ciò che sarebbe potuto

accadere se fossimo stati così stupidi da auto distruggerci?

Certo che seduti davanti al monitor tutti i

pericoli di una vera guerra svaniscono,

preparatevi dunque a prendere il coman-

do di una delle due fazioni (Nato o Patto

di Varsavia) e a lanciarvi in quella che

sarebbe stata la più grande tragedia della

storia Umana.
Il gioco è molto ben strutturato, e come
da molto tempo la SSI ci ha abituato, è

su alti livelli di realismo (non preoccupa-

tevi i proiettili non vi sfioreranno e le

Guardie russe non invaderanno la vostra

casa),poiché tutte le possibili macchine
da guerra in forza alle due superpotenze

,

sono analizzate nelle loro caratteristiche

principali.

I potentissimi carriarmati russi T-80 si

scontreranno con gli M-60 in forza alla

NATO, gli elicotteri da attacco semine-

ranno il panico tra le brigate motorizzate

nemiche, e tutti gli aerei a disposizione,

dai MIG russi ai Tornado americani, sa-

ranno in grado di eseguire qualsiasi mis-

sione

affidatagli, dalla ricognizione strategica

ai bombardamenti a tappeto delle città

nemiche.

II campo di battaglia è rappresentato

dall'Europa centrale, dall'Austria alla

Danimarca, che potrete avere sempre
sotto controllo grazie alla cartina allega-

ta al gioco, lo scopo generale è quello

classico: i Russi, biechi assassini e asse-

tati di conquista, cercano di conquistare

il bacino della Rehur, e gli eroici paladi-

ni occidentali si ergono a baluardo per la

difesa della libertà. Sarà.

Una volta caricato il gioco e risposto

esattamente all'immancabile password
iniziale, sarà possibile accedere a un ric-

co menù, da cui si potrà scegliere: lo

scenario, fra i tre presenti, la lunghezza

dello stesso, la possibilità dell'uso delle

armi chimiche, il livello di difficoltà, se

comandare anche le forze aeree, il fra-

zionamento delle truppe da divisioni a
brigate, e se il teatro degli scontri debba
essere ampliato anche al Nord Atlantico,

e chiaramente in quale ruolo giocare Na-
to oPdV.
La mappa in cui muoverete le vostre uni-

tà, è divisa in esagoni, come in quasi tut-

ti wargame da tavolo, e maggiori conqui-

ste farete in territorio avversario, peggio-

re sarà il morale dei vostri nemici.

Sarà di vitale importanza cercare di tene-

re sono controllo l'aspetto politico delle

alleanze, perchè se una delle Nazioni che

combattono per voi dovessero ritirarsi dal

conflitto sarebbe un grosso problema.

Come dicevo qualche riga fa, il realismo

del gioco è molto ben curato, poiché pri-

ma di lanciare una qualsiasi operazione

offensiva, dovrete prendere in considera-

zione diversi fattori per sperare in un esi-

to positivo, dalle condizioni atmosferiche

al morale delle truppe, dal tipo di terreno

alle linee di rifornimento.

Per capire il tipo di tattica che l'avversa-

rio sta attuando avrete a disposizione ol-

tre alle normali truppe di terra, anche ae-

rei da ricognizione e i messaggi che giun-

gono dai vostri satelliti, inoltre le truppe

anfibie e i parà,si dimostreranno utilissi-

mi per attacchi di sorpresa a postazioni

apparentemente imprendibili (purché non
li utilizziate come nella battaglia di An-

heim).

La grafica del gioco è necessariamente

stilizzata agli esagoni e alle truppe, ma
un wargame non ha bisogno di altro, de-

vo dire che è molto complesso, ma que-

sto particolare è senz'altro dovuto alla

complessità di decisioni e di strategie

che in una guerra moderna, specie la

Terza G.M.,si devono intraprendere e

considerare.

Le variazioni sono moltissime rendendo

il gioco praticamente senza fine, se poi

considerate che l'opzione "Short Game-
dura dalle sei alle dieci ore, mentre il

"Long Game" può raggiungerne la dura-

ta di ben quaranta (!), avrete davanti un
gioco che vi terra impegnati per tutti i

lunghi mesi invernali.

Un bellissimo gioco molto ben dettaglia-

to, ma consigliabile ai soli amanti del

Wargame, se esperti.

^2^
Globale 74%
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E' l'alba. Tu raggiungi gli altri piloti al Quarto

Generale per discutere gli obbiettivi della giornata

La tattica, le manovre di combattimento... tutto un

universo minuziosamente ricostituito in F- 16

COMBAT PHOT.

Nel tempo che precede il volo, tu fornisci le

istruzioni alla squadra e organizzi il tuo attacco...

La minaccia di una distruzione imminente e

l'inquietudine provocata da un combattimento di

grande portata ti mettono 'sul chi vive'. Perfezio-

nato il tuo training, sei ora protagonista delle 5

MANUALE
INTEGRALE
IN ITALIANO

missioni che l'F - 16 è in grado di portare a

termine, dall'intercettamento aria - aria alla

missione di ricognizione.

Ma ora - Operazione Conquista - il conflitto che

speravi non si verificasse mai è sul punto di

scatenarsi!

Le forze aeree, l'armata di terra e tutta l'infrastrut-

tura strategica sono minacciate...

Non ti è mai capitato prima di dover fronteggiare

un pericolo simile!

D
Digital Integration

I«( Rtil KtrM il Siiilalion l-IB»IBrlW'«MZlBgE

Disponibile per IBM CGA & EGA (5.25/3.50), ATARI ST e AMIGA
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La Batmania è finalmente arrivata

anche in Giappone, come è possi-

bile notare dai comportamenti al-

quanto stravaganti degli abitanti.

Questo mese, il corrispondente
Giapponese di TGM, Shintaro Ka-
naoya, ci dà un aggiornamento sul-

le prossime release per le maggiori
console, oltre ad illuminarci sulle

conversioni da coin-op programma-
te per un'uscita natalizia...

BATMAN. Ecco un buon modo
per iniziare un articolo. Per tutti i

possessori di PC Engine, il gioco

del film dei gadget delle magliet-

te dei fumetti sta per arrivare sui

vostri monitor in una release più o
meno contemporanea a quella del film,

che in Giappone è prevista per il 2 di Di-

cembre.
Il gioco è stato programmato dalla Sun-
soft, e se non avete mai sentito parlare di

questi tizi prima d'ora, consolatevi: non
siete i soli. L'unica cosa che mi ricordo

della Sunsoft è la conversione di Fantasy
Zone sul Nintendo. Una buona conver-
sione di un terribile gioco. Comunque,
Batman sembra aver catturato tutta l'a-

tmosfera dark del film, con lo schema di

gioco — almeno in teoria— al livello del-

la colonna sonora di Prince.

Ricordate la Batcaverna e tutti quei tele-

visori? Bene, quello è diventato lo scher-
mo di selezione del livello con grafica
gloriosamente e magnificamente colora-

ta. Al momento il gioco dovrebbe essere
totalmente d'azione, presumibilmente un
beat'em-up a scrolling orizzontale. Co-
munque tutti i proventi delle vendite ver-

ranno devoluti a favore di Jack "incassia-

mo un po' di miliardi" Nicholson,
quindi penso valga la pena aiu-

tare un povero giovane attore,

che non ha la fortuna dalla sua
in questo periodo.

Restando sul PC Engine, Power
Drift sembra essere il prossimo
eclatante titolo ad uscire, la

conversione è a cura della
Asmic (non avete sentito parlare

neanche di questi?). Sarà pro-

babilmente distribuito su una
cartridge di 4 megabyte, ed è
previsto nei negozi di queste
parti per Dicembre.
Di recente sembra esserci la

tendenza a pubblicare giochi su
ROM card e poi pubblicare una
versione superiore su CD-ROM.

Al momento l'unica società a seguire
questa tendenza è la NEC Avenue, che
ha prodotto fino ad ora solo conversioni
da coin-op — nella speranza che un
giorno possiate avere una sala giochi
completa nella vostra stanza. Ad ogni
modo, Side Arms è l'ultimo gioco ad es-
sere stato trasportato su CD-ROM dopo
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Eccolo qua, il Nlntando a 1 6-

brt. Il Super Famlcom. Ma do-

vrete aspettar», parche non è
prossimo ad esaere commer-
cializzato, nammano In Giap-
pone, fino all'estate prossima,
cha è una lunga attesa par tut-

ti I patiti dal joycard, a parta gli

Europal.

Trattamento da tappeto rosso:
la sala giochi di Tokyo sembra
un po' più vivace dalla mag-
gior parta delle proprie contro-

parti Europee, ma II rumore
degli Yen che acompaiono è lo

stesso...

t'€53-rD-7T£.'

l'uscita sul mercato della versione su
rom di qualche mese fa.

Questa nuova, migliorata versione con-
tiene la versione originale da arcade e
la versione su cartridge più o meno allo

stesso prezzo. E' un intelligente, se
non premeditato, piano dì far comprare
alla gente una unità CD-ROM. Dando
uno sguardo ai prezzi a cui sono ven-
dute in Inghilterra — più di 300 sterline

(720.000 lire escluse le spese di impor-
tazione, NdT) — il piano della NEC
sembra essere senza speranza in Euro-

pa. Comunque, approfittando degli
sconti nei grandi magazzini, ne ho viste

alcune ad un prezzo equivalente a 150
sterline, il che, con un po' di risparmi (è
un'abitudine Giapponese dare un po' di

soldi ai bambini all'inizio dell'anno nuo-
vo) saranno presto alla portata di molta

gente. A dire la verità, un sacco di gen-
te è già andata a comprarne una per
giocare ad un gioco solo: Tengaimakyo.
Ma potete chiamarlo "Far East of Eden",
che è il titolo del libro da cui è tratto. SI,

è un RPG, e come molti di voi certa-

mente sapranno, odio patologicamente
queste cose (fatta eccezione per Dun-
geon Master).

Comunque, Far East of Eden è un gio-

co incredibilmente buono e l'intero

Giappone sembra pensarla allo stesso
modo. Fatemi spiegare.

In una delle nuove riviste specializzate
per PC Engine (che sembrano spuntare
come funghi da un po' di tempo a que-
sta parte), c'è una giuria di 500 lettori a
cui viene chiesto di giudicare un certo
gioco — la qualità della traduzione, il

rapporto qualità/prezzo, quanto è co-

modo il metodo dì controllo, oltre alla

qualità grafico-sonora. Fino ad ora, R-
Type è stato in cima a questa speciale
classifica per circa un anno — la posi-

zione in classifica è determinata dalla

quantità di punti guadagnati dal gioco
in ogni categoria.

Comunque, secondo le notizie aggior-

nate al mese scorso, il trono di 'gioco
più popolare del mese* è stato usurpato
da Far East of Eden. La sua popolarità

non è soltanto frutto del ritardo di uscita
sul mercato di circa un anno o l'essere il

tie-in di un libro, è anche un elegante,
divertente e competente RPG.

Buon Natale
Uno dei punti di forza dei videogames è

la musica. Alcuni di voi potrebbero aver
sentito parlare di un musicista chiamato
Sakamoto Ryuichi. Una delle sue miglio-

ri realizzazioni è stata sicuramente la

colonna sonora di Buon Natale, Mr. La-
wrence con David Bowie. La sua musi-

ca era un meraviglioso accompagna-
mento per il film — incredibilmente evo-

cativa e coinvolgente. Ma come è rima-

sto coinvolto in un videogame?
Circa tre anni fa, capitando misteriosa-
mente alla Hudson Soft, i produttori di

Far East of Eden, disse che gli sarebbe
piaciuto molto comporre qualche musi-
ca per computer.

Sfortunatamente, il Nintendo era la con-
sole più in voga al momento, e con soli

tre canali Sakamoto senti di non poter
esprimere la sua musica abbastanza
chiaramente.

Quando poi arrivò il CD-ROM, la Hu-
dson lo richiamò e il risultato fu — come
potete immaginare — magico. Anche se
non avete mai sentito niente di simile,

raccomando con tutto il cuore Mr. La-
wrence a chiunque apprezzi la buona
musica strumentale.
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Avete comprato il Sega, giocato con il

Nintendo e rotto il vostro PC Engine, vi

siete fatti un giro su una Nissan Bluebir-

d e vi siete ubriacati di sake. Quindi
pensate di saperne un po' sul Giappo-

ne, beh fatevi istruire da me. Ecco la

definitiva guida alle strade del Giappo-
ne di Shintaro Kanaoya...

Splendido
Giappone
Come reporter rampante di TGM dal

Giappone, mi sono accorto che pochi

di voi conoscono il "vero" Giappone.
Quindi, facendo un po' di relazioni pub-
bliche, ho deciso di vagare per le aree

meno pubblicizzate; ad esempio non la

giungla urbana o il quartiere a luci ros-

se (uhmmm...).

Sono andato sul monte Fuji, la monta-
gna più alta del Giappone e attualmen-

te vulcano inattivo che prova l'esisten-

za qui della VERA ecologia; che non ci

sono solo grattacieli, e che dietro il mi-

racolo economico Giapponese c'è un
Giappone molto reale e meraviglioso da
vedere, pieno di favole, leggende e
macchine automatiche che predicono il

futuro "a gettone' proprio vicino ai tem-
pli Buddisti. Personalmente trovo tutto

ciò alquanto stressante e se questo è il

prezzo che il Giappone deve pagare
per la ricchezza, il capitalismo e il suc-

cesso monetario penso che sia tempo
di cambiare posizione. Ma ritorniamo al

concreto, al diavolo i valori e dateci più

soldi!

Tornando ai computer, potrebbe inte-

ressarvi sapere che ora c'è un PC (del-

la specie IBM compatibile) con un PC
Engine all'interno. Comodo per le pau-
se del pranzo, e, tramite un interruttore,

si torna subito ai fogli elettronici e data-

base: "Ehm, no capo, stavamo solo
sperimentando l'effettivo valore di po-
tenza su un macchinario R-Type."

Niente V?
Molti di voi potrebbero aver sentito di

un gioco della Acti vision chiamato Mi-

ght & Magic. Bene, arriverà presto sul

PC Engine, come è stato per Do-
wnload, uno shoot'em-up cyberpunk.
Molti dei possessori di Sega hanno
quel gran gioco che è Y's. Vi farà certo

piacere sapere che ora è uscito anche
sul Nintendo, come sul PC Engine; ma i

possessori di quest'ultima console po-
tranno giocare ad Y's 1 e 2 quando ver-

rà pubblicata la versione su CD-ROM

più tardi quest'anno. (Beh, devono pur

trovare qualcosa da fare con tutti quei

megabyte.)

Il Nintendo 16-bit Super Famicom: real-

tà o finzione? Beh, entrambi, dipende

dal punto di vista. Nella speranza di ve-

nire a capo di qualcosa ed avendo sen-

tito in giro che la data di uscita sul mer-
cato di questa super-console era stata

ritardata, ho deciso di usare le mie spe-
ciali capacità giornalistiche per chiama-
re la Nintendo e chiedere che diavolo

stesse succedendo. Quando mi dissero

di attendere attaccando una odiosa
musichetta che mi trapanava i timpani

fino al cervello, ebbi la terribile impres-

sione che tutte le chiacchiere circa la

non uscita della console entro la fine

dell'anno erano vere.

Appena sentii la persona dall'altro capo
del telefono dire che sarebbe uscita in

estate, ho fatto un sospiro di sollievo:

uno, forse due, mesi da aspettare Ma
quando disse estate 1990, ho quasi

buttato via il mio tatami (tappetino Giap-
ponese, NdT). Ehi gente, estate 1990,
Luglio per essere esatti — e come mi-

nimo.

Ho sentito le vostre bocche affamate di

console urlare: "Perché?". Beh, è lo

stesso vecchio problema, i chip. Ricor-

date l'aumento dei prezzi dell'Alari ST
di due anni fa a causa della mancanza
di chip? La stessa cosa è accaduta
ora, eccetto che ora è una REALE man-
canza. Non ci sono chip, da nessuna
parte. Arrivati al limite della disperazio-

ne, gli uomini della Nintendo, brava
gente, molto simpatica, mi hanno detto

che un Super Famicon pronto e funzio-

nante ce l'hanno, al piano di sopra. Poi

hanno detto che Super Mario Brothers

4, che è uno dei giochi a venire pubbli-

cato simultaneamente all'uscita della

console, sarà assolutamente spettaco-

lare.

Per la famiglia
Molti di voi potrebbero non sapere per-

ché questo fatto mi ha condotto quasi

al limite del suicidio: il Super Famicon
sarà sicuramente LA console degli anni

novanta. Quelli che non hanno letto l'e-

sclusiva di TGM qualche numero fa, si

comprino l'arretrato! Ciò che comunque
non era menzionato in quella occasione
è che il chip sonoro — "veramente ec-
cezionale'— è in effetti una produzione
joint-venture tra Nintendo e quel colos-

so del sonoro chiamato Sony. Quindi
penso che l'idea abbastanza ottimistica

di una uscita in Europa nel 1990 non è

soltanto ottimistica, è praticamente im-

possibile.

C'è. comunque, qualche incentivo che
ci farà attendere tino all'anno prossimo: i

giochi. Come menzionato in preceden-

za, Mario 4 sarà uno dei primi ad uscire,

insieme a Zelda 3 (Zelda 1 e 2 sono at-

tualmente dei grossi successi sia in

Giappone sia negli Stati Uniti), e un gio-

co sportivo o di guida ancora non me-
glio specificato. Bene, come dice un
vecchio proverbio, "Non serve a niente

annoiarsi, la vita deve continuare." (I no-

stri proverbi non sono mai buoni come
quelli Cinesi.)

Quindi quali sono i piani futun per que-

sta meravigliosa macchina? Beh, l'Euro-

pa, per ora, è un obiettivo lontano. Nem-
meno gli Stati Uniti figurano come pae-
se prossimo all'importazione. E' la più

grande incomprensione del desiderio

dei futuri acquirenti o stanno semplice-

mente cercando di farla uscire prima in

Giappone? Probabilmente vogliono pri-

ma farne un successo commerciale in

Giappone, ma prima o poi toccherà si-

curamente all'America e all'Europa. Se
non ne importeranno neanche una li da
voi in Europa, avranno sicuramente im-

portazioni "non ufficiali", come è succes-

so per il PC Engine.

Apparentemente no. Per tutti i futuri im-

portaton paralleli e modificatori, prende-

te nota: "I chip video e sonoro dovranno
essere modificati o cambiati totalmente

per far funzionare il Super Famicom su
un sistema PAL"

E, come detto prima, il chip sonoro non
sarà facile da cambiare. Quindi, se vole-

te un Super Famicom — e dovreste —
preparatevi ad aspettare almeno un
paio d'anni.

Giganti
a confronto
Come vede la Nintendo l'altra macchina
a 16-bit, il Sega Mega Drive? Beh. in

nessuna maniera speciale. Leggendo i

dati delle vendite del Mega Drive dalla

sua uscita sul mercato, ho potuto capire

il perché. 400.000 è stata la risposta ap-
prossimativa, solo 100.000 in più di

quanto la Nintendo spera di vendere
ogni mese.

Questo non è l'unico motivo per cui il

Mega Drive non è visto come un grande
avversario. Graficamente e acustica-

mente, il Mega Drive è paragonabile al

PC Engine (che è palesemente un 8-

bit). La Nintendo vuole rendere il Super
Famicom il prossimo passo dopo il Nin-
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tendo 8-bit, non un mezzo-passo come
sembra essere il Mega Drive. La cosa
più incredibile è che la Nintendo sem-
bra molto sicura dei propri mezzi, an-

che con un inizio cosi ritardato.

Ancora Nintendo, ma spostandosi dalle

deprimenti novità del Super Famicom al

Game Boy — quel carino, amabile
bianco e nero, tascabile giochino (okay,

la console portatile Atari sembra essere
migliore, ma quello è un altro discorso)
— è già in vendita (e vende molto be-
ne!) in Giappone e America.
Buone nuove per la Nintendo, che è
stata sotto attacco da parte dell'Atari,

dopo essere stata accusata di aver
usato il concetto di un gioco apparte-

nente ad altri, e dopo essere stata por-

tata in tribunale dalla Tengen (formal-

mente una sussidiaria dell'Atari) a cau-
sa della versione su Game Boy del puz-
zle game Russo, Tetris. Differenti tipi di

Atari, ma stessa aggressività America-
na. Qualcuno non dimentica mai Pearl

Harbour...

Tornate mentalmente indietro di un paio
di anni, quando il Nintendo 8-bit stava
quasi distruggendo l'industria Europea
dell'home computer. Quando quasi tutti

stavano per buttare dalla finestra il pro-

prio Spectrum o il C64. Non ve lo ricor-

date? Ecco perché non è mai acca-
duto.

La Nintendo, che si aspetta di continua-
re la dominazione del mercato dell'ho-

me computer mondiale, si è arrestata in

Europa. E la Nintendo sa di chi è la col-

pa. E il vincitore è... la Mattel. SI, la

Mattel, che ha acquistato i diritti di di-

stribuzione di ciò che avrebbe avuto la

maggiore penetrazione commerciale
dopo i joystick.

Quindi cosa pensa la Nintendo a pro-

posito del grande "tonfo" della Mattel?
Solo due cose. Inesperienza in materia.

Sebbene abbiano messo sul mercato
l'Intellivision un po' di anni prima, non
dimostra di essere abbastanza cono-
scenza — che siano cambiati un po' i

tempi dal lontano '80? E' l'altro motivo è

Finiamo coma comincia-
mo, con il Crociato incap-

pucciato che vaga par la

strado e i tetti di Gotham
City coma raffigurato sul

PC Engine. La NEC aveva
uno stand quasi da sala-

giochi alla recente espo-
sizione di Yokohama cha
ha ancha praaantato un
robot di Star Wara cha al

confrontava con un ino-

ltro di circuiti.

la totale mancanza di motivazione. Pro-

babilmente non gli interessava abba-
stanza vendere o no, o forse non si

erano resi conto della qualità della
macchina che avevano per le mani.
Qualunque sia la ragione, la Nintendo
sa chi non usare per distnbuire il Super

Famicom, quando, e se, sarà commer-
cializzata in Europa. Quindi, fino a quel

fatidico momento, tutto quello che pote-

te fare è aspettare a tempo indetermina-

to, mentre io aspetto la prossima estate.

Vedete, ci sono alcuni vantaggi nel vive-

re in una giungla... Sayonara.

'JfJTMMStm
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Qui a Londra,
infatti, i più

grandi negozi

di software

hanno dato
ampio spazio

all'avvenimen-

to: poslers,

magliette, ga-

dget* e tutto

quanto di più
stravagante si

ispira a Do-
lman sta an-

dando letteral-

mente a ruba.

Vi dirò di più:

al Warner Ci-

nema, in Lei-

cester Square,

non c'è ora del

giono e della

notte (!) che
non veda Vav-

vicendarsi di

ordinate file di

entusiasti spet-

tatori.

ideogames, com-
puter e ancora
videogames. Per
tutti i computer
e per tutte le ta-

sche!

Earls Court ha alzato il sipario

sull'edizione 1989 del PC
SHOW.
L'esposizione, importante punto

d'incontro fra piccole e grandi

case di software, operatori,

utenti di computer e appassiona-

ti, tiene in serbo anticipazioni e

sorprese. A cominciare dal rega-

le stand OCEAN. Qui due ele-

gantissime automobili custodite

da un serissimo guardiano con
tanto di abito blu, lustrini e ber-

retto, polarizzano immediata-
mente l'attenzione dei visitatori.

Uno schermo di tipo cinemato-

grafico propone, fra le altre se-

quenze, il personaggio masche-

rato che si è già guadagnato le

copertine di tutti i giornali e che
sta facendo impazzire l'Inghil-

terra. Qui a Londra, infatti, i più

grandi negozi di software hanno

dato ampio spazio all'avveni-

mento: posters, magliette, ga-

dgets e lutto quanto di più stra-

vagante si ispira a Batman sta

andando letteralmente a ruba. Vi

dirò di più: al Warner Cinema,
in Leicester Square, non c'è ora

del giono e della notte (!) che

non veda l'avvicendarsi di ordi-

nate file di entusiasti spettatori.

Da parte mia, avevo optato per

l'ultimo spettacolo, convincen-

domi che venti minuti d'antici-

po sarebbero stati sufficienti.

Niente di più sbagliato. E all'u-

scita, visto che Piccadilly alle

f J \ ' "

4&
ii

due del mattino pareva niente

meno che Milano all'ora di pun-

ta, non mi è riuscito di trovare

un taxi libero prima delle tre e

mezza. Ma, per Batman, questo

e altro! E seduti davanti al vo-

stro computer, ne passerete pro-

prio delle belle trovandovi a che

fare con la stravaganza e l'astu-

zia dell'imprevedibile joker, in-

terpretato nel film da un magi-

strale Jack Nicholson.

Se vi sentite invece dei duri e vi

volete misurare con il pericolo

con la P maiuscola, procuratevi

lutto ciò che serve e fatevi stra-

da fra mille insidie in C'ARAI ..

Anche se, personalmente, prefe-

risco giochi più calmi e tranquil-

li (non me ne andrò dalla Ocean
senza aver fatto una partita al

divertentissimo NEW ZEA-
LAND STORY) non ho potuto

fare a meno di ingaggiare un'ap-

passioname sfida con agguerri-

tissime unità militari e minac-

ciosi guerriglieri armati fino ai

denti, polverizzando pericolosi

insediamenti nemici lungo il

percorso.

Ricordate il buio periodo del

Proibizionismo in America, le

bande di gangsters e le retate

della polizia? Bene, qui alla

Ocean occupa un posto d'onore

THE UNTOUCHABLES ( GLI
INTOCCABILI), il gioco ispira-

to all'omonimo film.

Proseguendo il mio affascinante

viaggio all'interno di questo

animato universo di monitor e

tastiere, eccomi arrivata al

"Quartier Generale" di un altro

colosso, la US GOLD. E, se alla

OCEAN non si badava a spese,

anche qui non si scherza. E' un

grandissimo stand, non a caso

all'insena del colore rosso. Una
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Se, conte pos-
so immagina-
re, state già

sgranando gli

occhi, vi con-

fesso subito di

avere bluffalo

sfrontatamen-
te. La stella

che ho ap-

plaudito era

infatti un so-

sia, un bravis-

simo sosia

che ha dato
vita a una

performance
di grande suc-

cesso.

fiammante Ferrari è il prestigio-

so biglietto da visita di TURBO
OUTRUN. Badate, non si tratta

di un modellino e, fino a questo
momento, nessuno ha rinunciato

a farsi immortalare accanto a

questo gioiello "made in Italy".

Quando è corsa voce che la Fer-

rari fosse l'ambito premio in

palio per un fortunato estratto a
sorte, vi lascio ben immaginare
il finimondo che la fuga di noti-

zia ha potuto scatenare. Quando
più tardi si è appreso, aihmé,
che era tutto uno scherzo, da-
vanti alla confezione del model-
lino non abbiamo potuto che fa-

re buon viso... a cattivo gioco.

Al pari della muitimilionaria au-

tomobile, 11 gioco non ha biso-

gno di referenze. Ci sono infatti

tutte le premesse perché replichi

lo strepitoso successo del primo
gettonatissmo coin-op. Con una
sola differenza: la Ferrari della

US GOLD non è riservata solo a
quiei pochi fortunati che si pos-

sono permettere quella vera.

esclusivo locale a Piccadilly, ho
potuto applaudire il beniamino
di milioni di fans nientemeno
che di persona!

Se, come posso immaginare,
state già sgranando gli occhi, vi

confesso subito di avere bluffato

sfrontatamente. La stella che ho
applaudilo era infatti un sosia,

un bravissimo sosia che ha dato

vita a una performance di gran-

de successo.

Se al cinema vi appassionerete

alle gesta dcll'avventuriero-ar-

cheologo per eccellenza, lascia-

tevi rapire da INDIANA JONES
AND THE LAST CRUSADE,
realizzato dalla prestigiosa Lu-
casfilm Games.
Se già avete giocato alla versio-

ne action, allora non lasciatevi

sfuggire la superba versione
graphic adventurc, interamente

in lingua italiana, diario di Hen-
ry Jones compreso.

Riesco faticosamente a farmi
largo fra nutriti gruppi di ag-
guerriti giocatori che stazionano

Alla Us Gold si corre al volante

di rombanti motori ma ci si

muove anche... a ritmo di musi-

ca. Non sto alludendo a nessuna
colonna sonora in particolare

bensì al gioco MOONWAL-
KER, di imminente uscita, che

ha visto protagonista la scorsa

stagione cinematografica il po-
liedrico Michael Jackson.

Nel corso di un grandioso rice-

vimento che la US GOLD ha or-

ganizzato al LIME LIGHT, un

infaticabilmente da ore davanti

ai giochi Capcom e a raggiun-

gere gli stand della DOMARK e
della MASTERTRONIC.
Lo stand Domarle è uno fra i più

originali. Tutti gli addetti ai la-

vori indossano le tute dei grandi

piloti di automobilismo. E a ra-

gion veduta. Poiché c'è quasi

da scordarsi di potersi avvicina-

re ad HARD DRIVIN' tante so-

no le persone in fila che aspetta-

no, più o meno pazientemente.

di misurarsi con il potente simu-

latore di guida.

Al coloratissimo stand della

Mastertronic si distribuiscono

cataloghi, volantini e spille e si

presentano alcuni dei titoli che
già si candidano fra i best-seller

di Natale. Fra gli altri CONTI-
NENTAL CTRCUS e DOUBLÉ
DRAGON n. In prima fila an-

che i giochi Sega, a cui la Ma-
stertronic sta dedicando un par-

ticolare occhio di riguardo.

Vi raccontavo poco fa di esser-

mi imbattuta in un'orda di ag-
guerriti giocatori. Nonostante il

solo fine settimana sia riservato

al pubblico, fin da mercoledì 27
settembre lo Show è stato preso

d'assalto da decine e decine di

ragazzi smaniosi di mettere a

dura prova tutta la loro abilità

con i giochi più incredibili.

E, prima di essere travolta una
seconda volta, mi dirigo a gran-

di passi alla PSYGNOSIS, la

prestigiosa software house che
ha da poco presentato SHA-

DOW OF THE BEAST,
uno dei giochi per Amiga
destinati ad entrare nella

leggenda per la stupefa-

cente accuratezza della

realizzazione.

Vi dirò di più: "Software

Circus", uno dei negozi

più all'avanguardia in fat-

to di 16 bit, gli ha dedica-

to nientemeno che lo spa-

zio di un'intera vetrina

dalle parti di Oxford
Street.

E per festeggiare i suoi

successi di oggi e di do-

mani, lo staff della

Psygnosis ha organizzalo

per gli addetti ai lavori un
simpaticissimo ricevimen-

to allo stand. Dopo svaria-

ti pranzi a base di squalli-

di e poco commestibili

panini conservali in scato-

le di plastiche a forma di trian-

golo, il buffet offerto si trasfor-

ma in manna piovuta dal cielo.

Incontro Fiendish Freddy alla

Mindscape. La carica di simpa-

tia che questo personaggio sa

suscitare è incredibile.

Dai clown agli acchiappafanta-

smi: mi dirigo allo stand ACTI-
VISION dove mi accoglie una

coloratissima locandina che ri-

produce GHOSTBUSTERS n.

Vi voglio raccontare anche della

84/100 TGM TX 014:11/89

http:/Aaww.old-computer-maqs.com/ http:/A«ww.old-computer-mags.com/



http :/Mn/vw.old-computer-mags.com/

presentazione di Fighter Bom-
ber che, ancora l'Activision, ha

organizzato all'elegante Rovai

Air Force Club, nientemeno che
al cospetto dei geniali program-

matori della Vector Graphic che

hanno realizzato questa strabi-

liante e accurata simulazione di

volo. Assolutamente da
non perdere.

Non vi ho ancora svelato

nulla sull'attesissimo

esordio della console
della Konix. Guardata a

vista e delimitata da due
catenelle, sembrava più

un prezioso pezzo da
museo che un oggetto da
divertimento. L'interesse

è grande... stiamo a ve-

dere cosa succederà.

Mi rendo conto di avere

versato inchiostro solo

su di una piccola parte

delle software house ma,
credetemi, per descrivere

in dettaglio tutti gli stand

presenti allo Show non
sarebbe sufficiente l'inte-

ro numero di novembre.

Forse sto esagerando ma di una

cosa potete stare certi: visto il

malloppo e il ritmo delle uscite

previsti da qui a Natale, non
avrete proprio modo di annoiar-

vi davanti allo schermo alò bit!

Solo una raccomandazione: non
perdetevi le recensioni sui pros-

simi numeri e, soprattutto, da
una Londra riscaldata da un
pallido sole di inizio autunno,

l'augurio di... BUON DIVERTI-
MENTO!

se alla OCEAN
non si badava
a spese, anche

qui non si

scherza. E' un
grandissimo

stand, non a

caso all'insena

del colore ros-

so. Una fiam-
mante Ferrari

è il prestigioso

biglietto da vi-

sita di TURBO
OUTRUS. Ba-
date, non si

tratta di un
modellino

Vendita x Corrispondenza
per Informazioni

Sterlino
Via Murri N° 73/75
40137 Bologna

Telefono 05 1 /302896
Telefax 05 1 7344758
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Ridendo e scherzando eccoci arrivati al numero tre di questa che comincia ad avere tutti i requisiti per diventare
una vera e propria saga di articoli.

Non abbiamo più dubbi sul fatto che la cosa possa interessarvi, le lettere arrivate testimoniano una sensibilità e
un interesse davvero insperato, e questo ci sprona ad arricchire sempre più queste pagine dedicate alla grafica
ot/l/n .

Come ci aspettavamo però alcuni di voi dopo il numero due hanno cominciato a risentirsi del fatto che si fosse
parlato esclusivamente di pacchetti Amiga. Da ciò le solite accuse:'.. .siete degli Amighisti...; '...siete pagati dalla
Commodore...', e altre infondate illazioni di questo stampo. In questo numero pertanto abbiamo voluto porre fine
a questa polemica, parleremo infatti di un prodotto davvero eccezionale per i possessori delI'ST. Parsec, una
scheda grafica professionale che metterà voglia a tutti di risparmiare i soldi per entrare nel mondo del Broadca-
sting professionale e daremo inoltre un'occhiata ad Artisan, lo strabiliante pacchetto di grafica pittorica per ì pos-
sessori di Archimedes. Ma cominciamo con ordine, Atariani sedetevi e preparatevi all'idea di surclassare gli acer-
rimi 'nemici' Amighisti!
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scheda Parsec Pixel Plus, poco più larga di una co-
a di TGM (Il numero Inglese dove si parlò per la pri-

ma volta di questo accessorio), sarà sistemata In un
box abbastanza robusto da diventare una base per il

monitor.

Elaborazione del pixel (pixel processing) * il concetto

FTWARE HOUSES dl baM d*"8 ParMC
(
,n al,° un «tomo speciale che utl-

NDONE PIRACY 1
"22* div*fsl comandi), insieme a quello di VELOCITA'!
I cavalli nel demo (a destra) accelerano incredibilmen-

te mentre una lente di Ingrandimento (Invisibile nel
modo pausa) si muove fluidamente sopra di essi.

Sotto: una trasposizione da Da Vinci PC che mostra I

comandi associati a porzioni di Immagine (block com-
mands) e la capacità di trasformare un positivo In ne-
gativo attraverso II pixel processing. Tutte le Immagini

h
provengono da demo Incluse nella confezione della

Parsec.

iS GREAT!

REATTO
RUM £££2
• -i • TO» IÌISU

PARSEC, Abbreviazione di pa-
rallasse e secondo; unità astro-

nomica che misura la distanza

dalla quale il semiasse maggio-

re dell'orbita terrestre si vedreb-
be sotto l'angolo di 1". Corri-

sponde a 3,6 anni luce. Usi:

Guerre Stellari; Han Solo con il

Millenium Falcon completarono

il Kessel Run in meno di 12
parsec.

Era già più di un anno che nel-

l'ambiente si mormorava qual-

che cosa a proposito di una ma-
gnifica scheda grafica, ma dalle

bocche dei progettisti della El-

mtech Research di Birmingham
usciva ben poco. Cosi poco che
infatti il Parsec doveva essere
una portentosa scheda grafica

da implementare sugli alti livelli

dei grandi mainframe, cosa rive-

latasi poi completamente errata.

Comunque, dopo mille misteri,

notizie aleatorie e depistamene,

il progetto à stato terminato, lo

chassis è stato messo a punto, il

programma di gestione perfezio-

nalo e la Elmtech Research à

cosi oggi pronta a meravigliare

nuovamente il mondo.
La Elmtech Research è una so-

cietà basata su quattro teste,

David Encill, Martin Lockhart,

lan Moore e Mike Holding. Fu
fondata quando lan Moore affa-

scinò David e Martin con un'idea

di una straordinaria scheda gra-

fica. David e Martin provvidero
cosi al finanziamento e lan pro-

gettò l'hardware (dubitiamo però
che le cose siano andate in mo-
do cosi fiabesco). Il software
per contro fu invece affidato a
programmatori freelance sparsi

un po' ovunque nel paese, con il

programma di arte realizzato ad-

dirittura in Germania. E' solo re-

centemente che la squadra si e

riunita per mettere a punto gli ul-

timi dettagli del lancio di Parsec.

L'unità è stata progettata princi-

palmente per un uso grafico, es-

sendo capace di lavorare con ri-

soluzioni particolarmente alte e
moltissimi colori. Ma dire che si

*y& ^^
tir Graphics Applications
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Tutte la Immagini
mostrata In qua-
tta pagina sono
stata prasa da un
Atarl ST utilizzan-

do la più bassa ri-

soluzione disponi-

bile dal Paraac:
640x480

tratta solo di una scheda grafica

e molto limitativo, potremmo in-

fatti definirla quasi un computer
a parte dal momento che monta
con un processore a 32 bit reali

on-board. La versione attuale si

connette (magno gaudio) all'A-

lari ST e lo utilizza come un ho-

st computer (ovvero computer-
ospite). La tastiera e il mouse
delI'ST sono utilizzati come in-

put device, le informazioni ven-
gono salvate utilizzando il drive

delI'ST e la memoria stessa del

nostro beneamato calcolatore è
utilizzata solo saltuariamente

come memoria aggiuntiva, men-
tre Parsec si sobbarca tutto il la-

voro pesante.

La scelta del lancio di Parsec
per l'ST come Computer prima-

rio, è stata indubbiamente detta-

ta dal fatto che, all'estero, l'ST è

uno dei calcolatori più venduti,

soprattutto nella Germania del-

l'Ovest in cui sono utilizzati mol-

tissimo in applicazioni commer-
ciali. Comunque, ci hanno assi-

curato che la versioni per PC e
Amiga sono state previste e so-

no in fase di sviluppo.

Parsec era già un prototipo

qualcosa come 12 mesi fa, cosa
è accaduto in questo anno, qual

è stata la causa di tale ritardo

nella commercializzazione? Lo
chiediamo direttamente a David

Encill: "Essenzialmente è stata

una questione di carenza a livel-

lo mondiale di chip RAM Video. I

prezzi erano aumentati più del

400%. Parsec utilizza ben 24
VRAM (Video RAM), e chiara-

mente questi costi sarebbero
andati a gravare sull'utente fina-

le. Cosi abbiamo optato per un
ritardo nella commercializzazio-

ne e utilizzato il tempo per raffi-

nare l'hardware. In questo modo
abbiamo contenuto l'aumento di

molto, o almeno entro un tetto

accettabile rispetto a quelle che
erano state le previsioni."

La configurazione di base, il

Parsec 4768, costa 918,85 ster-

line (circa 2.000.000 di lire al

cambio attuale). Questa confi-

gurazione vanta una risoluzione

di 1024x768 pixel, una palette di

4096 colori e 756K VRAM a una

velocità di 6.5 MIPS (Milioni di

Istruzioni Per Secondo).
Insieme con l'hardware viene
fornito Da Vinci, un pacchetto
grafico. Questo pacchetto inclu-

de molte delle più popolari fun-

zioni grafiche: zoom, comandi
sui blocchi, airbrush caltorabile,

outline (scontornatura) e riempi-

mento di figure geometriche ma
anche una novità, un piccolo

menu chiamato Pixel Processin-

g . A questo riguardo non erava-

mo tuttavia molto convinti, il suo
funzionamento non era molto

chiaro, cosi la Elmtech Resear-

ch è stata molto solerte nel mo-
strarci cosa questa opzione era

in grado di fare. Fondamental-
mente il programma prende due
numeri e li fa passare attraverso

una serie di operatori logici (cal-

coli basilari a livello di codici bi-

nari) per produrre un terzo nu-

mero (che viene convertito in

colore su video). Con questo si-

stema apparentemente elemen-
tare, potete creare una gamma
incredibile di colori con un sem-
plice passaggio del brush, paz-

867100 TGM TX 014:11/89
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In questa ordinarla 'trasposizione' standard dal PC, la ragazza
nella foto dalla pagina precedente a malapena riempie l'area di

schermo, per cui sfrutta ancora meno della risoluzione più
bassa. Qui sopra Invece vedete un demo di 'elaborazione del
pixel' che dimostra cosa si può ottenere con un solo 'pennel-
lo' e I comandi giusti! Esagerando, Robin Candy ha realizzato

l'Immagine in basso: prima ha disegnato la metà di destra e
poi si è servito del comandi di 'pixel processing' (selezionati In

negativo) per convertire I colori nella mete sinistra. Non sarà
molto rassomigliante, ma dimostra appieno la potenza grafica
della scheda

zeschi effetti animati, e anche
l'impressione del negativo quan-
do utilizzate un'immagine digita-

lizzata in bianco e nero.

Una volta acquistato il vostro

4768 potete incrementare mag-
giormente le sue capacità grafi-

che a livelli davvero fenomenali.

Con la scheda di espansione
S768 (458,608 sterline, circa

1 .000.000 di lire) la palette au-

menterà infatti allo sconvolgen-

te numero di 16.777.216 di colo-

ri con un massimo di 196.608
colori contemporaneamente pre-

senti sul video, ciò significa una

Un'altra trasposizione diretta dal PC, per mo-
strarvi come il comando di 'porzione' (quello

evidenziato in negativo) ha rimosso II naso del-

lo shuttle, e (sotto) Il comando rotate' ha tra-

sformato il tutto in un 'lancio' verso lo spazio...

TGM TX 014:11/89 89/100
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GRAFICA

cosa davvero strabiliante; 256
colori per ogni singola linea! Ol-
tre a ciò, la memoria potrà esse-
re ulteriormente espansa fino a
4 Mb con una card opzionale.

Le specifiche dell'hardware so-
no sufficientemente chiare da
impressionarci sulle potenzialità

di questa scheda. In termini di

grafica è tutto quello che potete

immaginare e soprattutto, come
dice il nome stesso è VELOCEI
Nuove release sono previste per
Da Vinci, ma la grande novità
sarà un pacchetto grafico pro-
fessionale (la cui commercializ-
zazione è programmata per ot-

tobre) che permetterà a chiun-
que di creare disegni e anima-
zioni veramente professionali. I

programmatori hanno lavorato
per alcuni anni su questo pac-
chetto in attesa che il mercato
hardware fosse maturo e ora
sono pronti a lanciare questa lo-

ro meraviglia. Il programma in-

latti, non solo è capace di gesti-

re i 16.000.000 di colori di Par-

sec, ma è anche in grado di si-

mulare diversi tipi di tela con tra-

me di tessuto differenti e diverse
tecniche pittoriche, come gli

acquarelli o i gessi. Non è un
banale programma di posiziona-
mento di pixel. Chiunque abbia
mai colorato con degli acquarelli

sa che il risultato finale varia in

base alla trama del tessuto della

tela su cui si dipinge. Cosa ana-
loga per i gessi e la pressione
che si esercita. Questo pacchet-
to potrebbe quindi essere il can-
didato per il posto di primo "VE-
RO" programma di grafica pitto-

rica, creato per professionisti più

che per utenti di computer che
hanno la passione per il dise-

gno. Il programma sarà inoltre

modulare e permetterà l'aggiun-

ta di pacchetti per le animazioni
e il Ray Tracing.

Il Ray Tracing è una tecnica uti-

lizzata per generare ombre e ri-

flessi in modo particolarmente

realistico (ne parleremo comun-
que più in dettaglio in uno nei

prossimi numeri). L'utente speci-
fica la sorgente o le sorgenti di

luce e il computer esegue tutto il

reso. Normalmente però questi
programmi hanno un limite. Al-

cuni permettono di costruire so-
lo immagini geometriche altri im-
piegano troppo tempo (fino a
un'ora e mezzo per una banale
figura regolare, figuriamoci un
logo molto complesso!).

Bene, Parsec e in grado di cal-

colare il tracciamento dei raggi

mentre voi state disegnando!
Come se tutto ciò non fosse suf-

ficiente, la Elmtech ha incluso
nel pacchetto di Parsec per ST,
anche un driver per il GEM.
Questo permette a quei prò
grammi che girano in ambiente
GEM, di funzionare in congiun-
zione con Parsec. I benefici che
se ottengono sono evidenti. Per
esempio se possedete già un
pacchetto di DTP (Desk Top Pu-
blishing) in ambiente GEM, Par-

sec incrementerà le sue capaci-
tà in termini di risoluzione, palet-

te grafica e velocità. Anche le

versioni Amiga e PC saranno
compatibili con molte applicazio-

ni in commercio. Le interfacce

per il GenlocK e i digitalizzatori

sono previste per l'inizio dell'an-

no prossimo.

Immaginate una digitalizzazione

di un'immagine con Parsec in

una risoluzione di 1024x768
punti: è pressoché impossibile
distinguere la fotografia dall'im-

magine digitalizzata. Unitevi ora
le capacità tipiche di un Genlock
e avrete titolazioni e animazioni
a livello di una macchina per
broadcasting ad una frazione
del suo costo. Per questa ragio-

ne, molte società nel campo del-

le produzioni video hanno mo-
strato vivo interesse per il pro-

dono della Elmtech.

Parsec è quindi chiaramente in-

dirizzato ad uno specifico mer-
cato grafico. Il costo dell'intero

sistema compresa l'espansione

può apparire elevato (è da ag-
giungere che non potete lavora-

re senza un monitor non-inter-

lacciato con almeno 640x480
punti di risoluzione), ma è note-
volmente al di sotto delle centi-

naia di milioni di una workstation
gralica con le medesime carat-
teristiche. Chiunque sia interes-

sato a qualunque aspetto della

grafica, da quello tessile a quel-

lo architettonico, troverà in Par-

sec uno strumento veramente
professionale a un-

prezzo dav-
vero irrisorio.

Ovviamente le potenzialità nel

campo dei Vkfeo-Games sono
impressionanti. La Elmtech è
stata infatti contattata da alcune
ben conosciute software-house
e pare che un gioco sullo stile di

Barbarian sia già in cantiere;
forse con queste mostruose po-
tenzialità grafiche questo po-
trebbe essere il primo video gio-

co realmente vietabile ai minori!

ATTENZIONE: sul prossimo numero un
'glossarlo' speciale e altre novità nella
grafica per I sedici bit— non perdete
l'appuntamento!!!
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MI TANK PLATOON é l'ultima simulazione di

combattimento terrestre corazzato.

Controlla l'intero campo di battaglia. Potrai

impartire simultaneamente ordini ai tuoi

plotoni oppure ad ogni singolo carro armato.

Difenditi dagli attacchi aerei adottando le

misure contro-offensive più adeguate.

Ricorda che le mosse strategiche sono infinite

e che il gioco offre la possibilità di operare su

migliaia di campi di battaglia. MI TANK
PLATOON. In una parola, tutta l'azione che

puoi richiedere ad un combattimento terrestre

corazzato.

IBM PC & Compatibili

OLlJS
F-15 STRIKE EAGLE II rivoluziona

completamente il concetto di gioco di guerra

aerea per computer. "Lotta Tino all'ultimo" é la

definizione che più gli si addice. E il tuo

successo dipenderà dall'immediatezza con la

quale farai le mosse giuste. Centinaia di

opzioni, quattro diversi livelli di difficoltà.

IBM PC & Compatibili.

AiJCPOPROSE
S O ' T «*
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STEVE'S SHORTEST
INTRO

Prima di lasciare spazio a MBF, due
parole su chi ci scrive utlizzando il

Videotel. Dateci consigli, esprimete
giudizi, chiedete quello che volete,

ma non chiedeteci listati o tips vari

perché quello non è il luogo adatto
per rispondervi!

Spero comunque che la posta per
Videotel prosegua sempre più ricca:

avrete la quasi certezza di una rispo-

sta data personalmente e potrete
trattare argomenti che normalmente
in rivista non si trattano.

Buon collegamento.

Statano Galla/ini

PROLOGO
Ecco a voi la rubrica più compulsiva
(ma cosa cavolo vorrà mai dire?)

dell'universo: la Posta! E dato che
siamo in tema videoludico, avete
mai pensato come questa rubrica sia

simile ad un videogioco? Immagina-
re la trama à tacile: nei panni di un
aspirante scrittore, dovete cercare di

scrivere qualcosa di interessante al-

la vostra rivista preferita, cioè TGM,
evitando i colpi (leggi critiche) dei

vostri avversari (leggi attrf lettori) che
faranno di tutto per distruggervi (leg-

gi contestarvi senza pietà). Ci sono
vari livelli di difficoltà, eccetera, ec-
cetera, eccetera. Naturalmente que-
sto paragone è ironico, ha poche
pretese, serviva solo ad iniziare il

Prologo in modo diverso dal solito, .

per cui non cominciate a lamentarvi.

Pensateci, e per compito fate un
riassunto della riflessione suddetta...

E guardate che ritiro! Ehm, parliamo
di cose più serie. La Posta di No-
vembre conferma una vecchia rego-

la: niente di speciale prima di Natale
(che fa anche rima). Infatti, in questo
numero non trovate nulla di partico-

larmente innovativo, ma le lettere si

lasciano leggere. E poi non è affatto

vero che piacciono solo le cose nuo-
ve! Una lettera può essere veramen-
te intelligente anche affrontando ar-

gomenti triti e ritriti; ve ne accorgere-
te leggendo le prossime righe! Chiù-

Jm
diamo questo discorso, per adesso,
e dedichiamoci alla lettura delle mis-
sive (mamma mia, 'sta frase la scri-

verò tutti i mesi, alla faccia dell'origi-

nalità! VFC) , probabilmente lo riapri-

remo nell'Epilogo. Via con le lettere!

MICRO LETTERA

Al Bag 802 presenta: LA POLEMI-
CA IN PILLOLE V. 1.0

Prison ruba il pana ai programmato-
ri? No, per carità, lo ruba ai nego-
zianti. Grazie.

Micro risposta: innovativo.

i want your
vìdeo-sex

Casa redazionadi TGM,
ho letto con molto interesse ciò che
pensano i lettori' dei giochi razzisti e
di quelli ultraviolenti, ma del troppo
sesso, ed anche pornografia, pre-

sente nei computers, non se ne è
mai occupato nessuno. Naturalmen-
te non parlo dei vari strip-poker, ma
del numerosi porno-show non impor-
tati ufficialmente nel nostro paese.
Ciò che poi mi ha convinto a scriver-

vi questa lettera di denuncia, è stata

la visione di due videogiochi in altret-

tante sale-giochi del luna-park: uno
strip-game al laser, e una versione
del famoso gioco Shangai, dove, se
riesci a togliere tutte le tesserine, si

spoglia una ragazza giapponese.

,
Tutt'ora si parla di pirateria nei com-
puters e nei coin-op, ma di questi
"giochi", diseducativi al massimo,
neanche un accenno. Se dovesse
continuare cosi, i coin-op pornografi-

ci aumenteranno di anno in anno, e
inizieranno a nascere sale giochi a
"luce rossa" dove gli adulti potranno
giocare ad un nuovissimo successo
nel mondo dei coin-op: STUPRA-
TOR, nel quale il giocatore veste i

panni di un maniaco sessuale che,

sfuggendo alla polizia, deve riuscire

a stuprare dieci donne nel minor
tempo possibile. Anche se non ve-
dremo mai, per nostra fortuna, que-
sto tipo di coin-op nella nostra sala-

giochi, sono convinto che l'uso del
sesso nei videogiochi dovrebbe es-
sere controllato.

A presto

Nicola Quattrini

PS
Lo sapete che in Giappone sono ad-
dirittura usciti dei cartoni animati por-

nografici? (Cfr Video Star, pag 47)

[...] Vediamo se riesco a suscitare

un po' di scalpore. Si è tanto parlato

di giochi violenti e razzisti, ma i gio-

chi pornografici dove li mettiamo?
Sono scandalosi (non mi veniva in

mente un termine migliore) quanto
gli altri. Sto parlando degli Strip Po-
ker (ma sono programmi innocenti a

confronto), di certe avventure eroti-

che (vedi Sex Vixens From Space) e
di certi slideshow hardcore. Mi sta

venendo in mente anche un brea-
kout porno. The Wall, Non merite-

rebbero un discorso a parte?
Sirio

La potenza grafica dei moderni se-
dici bit. ha permesso un maggiore
realismo, enorme se confrontato a
quello degli otto bit. Ciò significa

che qualsiasi persona può benissi-

mo prendere una pagina di Playboy
e digitalizzarla, ottenendo un risulta-

to molto somigliante all'originale. Lo
stesso tizio comincia a raccogliere

le varie immagini e a diffonderle tra-

mite dischetto, raccogliendo con-
sensi fra gli amici. Cosi sono nati i

maggiori "programmi" (sempre rea-
lizzati da pirati, o comunque mai le-

galmente venduti, è opportuno spe-
cificarlo) incriminati dai nostri lettori.

Ci sono state le opportune variazio-

ni, come i Sex-puzzle e i breakout
spinti. Capirete che suddetti prodotti

sono abbastanza facili da realizza-

re, per chi se ne intende almeno un
po', e quindi trovarli in giro non e
difficile, al contrario di quelli razzisti

e nazisti, che, a dire il vero, sono
praticamente inesistenti. Comun-
que, a parte lo stupore iniziale che
possono provocare, questi prò-
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grammi hanno una scarsa rilevan-

za, e ormai sono già diventati obso-
leti, soprattutto perchè, visto uno, li

hai visti tutti. I videogiochi spinti al

bar non li ho visti, molto probabil-

mente perché al bar non ci vado
quasi mai. Scherzi a parte, è Slega-

le esbire prodotti alla portata di tutti

che offendono la morale, per cui,

anche se esistono, questi videogio-

chi hanno le ore contate. Parlando
poi dei vari strip-poker, bisogna
specificare che ne sono state realiz-

zate migliaia di variazioni, dagli
Strip-Otello al Sexi-Monopoli, per
cui... Con quello che ho appena
detto non voglio dire che tutto ciò

che avete scritto è sbagliato, solo

che iniziare una crociata puritana
persa in partenza contro nemici in-

visibili è inutile. Ignorando o comun-
que pubblicizzando poco questo ti-

po di erotismo computerizzato di

bassa lega probabilmente scompa-
rirà in breve tempo. Sperando che i

soliti mass-media allarmistici e ap-
prossimativi non facciano il solito

casino inutile.

PIRATERIA
DEMENZIALE

Baragge, quattro giorni prima della

scuola...

Cara dolce redazione di Te Gheim-
s Mascin, premetto che io acquisto

solamente software ORIGINALE. In-

tatti, sul mio ultimo acquisto (Roche!

Ranger) c'è scritto:" Cracked by Ci-

nemawere". Per convincervi di co-

desto tatto NON Vi invio il quantitati-

vo di Lunarium per andare sulla Lu-

na, il quantitativo di Solarium per an-

dare sul Sole e II quantitativo di

Quelpaesarium per essere mandati
a quel paese. Approposito, come
mai acquistando sottuer ORIGINALE
a volte il mio Amiga si crascia? Ma i

Pirati sono intelligenti? Se lo sono mi
potreste fornire l'indirizzo (lo schizzo
di Indiana Jones) della PIRATI SO-
FT Internescional per chiederci
qualche consiglio? Con SEUCK (O-

RIGINALE) il computer non si ac-

cende. Forse perché ho la tastiera

italiana e la "K" (di SEUCK) non c'è?

Un ultimo avviso per il redattore:

cambia il VFC che sembra l'iniziale

di VaFfanC...

Il vostro (cioè MIO)
THE ALEX

Non lo sciò pecche il tuo Amiga si

crascia. Forse pecche non e abitua-

to ai giochi ORIGINALI. Ignuoro se i

pirati sono inteligienti, devo chieder-
lo a Stavano, che se ne intente. Ale
altre domande non sciò repondere.

prova con Zap.

POSTA BREVIS

Ed eccoci giunti nello spazio che
concentra il maggior numero di let-

tere possibili. Innanzitutto dobbiamo
pubblicare alcuni dei moltissimi let-

tori che criticano aspramente quel

The Nazist che qualche numero fa

aveva avuto il coraggio di scrivere

una "lettera" di dubbio gusto sul

problema del razzismo nei video-

giochi. Qualche nome: Sirio. Anto-

naca Patrick, alias The Crith, Fran-

co Messineo, Langella Barbara di

Imperia, che ci chiede di non pubbli-

care il suo nome. Ma Barbara, non
devi avere paura di dire chi sei, solo

i codardi o chi sa di dire qualcosa di

sconveniente ha bisogno di nascon-

dersi dietro a uno pseudonimo, allo-

ra fatti sotto, la Posta ha bisogno
anche di tei Una cosa, comunque:
se uno si comporta in modo male-

ducato e offensivo, noi non dobbia-

mo rispondergli con le sue stesse

armi, altrimenti sbagliamo anche
noi. Proseguendo, mi è capitato di

leggere un'altra lettera di The Alex.

Ne pubblico una parte, l'unica frase

seria: "la violenza non sta nei video-

giochi o nei film, sta solo nelle per-

sone' ricordiamo anche a The Alex
che la Posta di TGM non è una ru-

brica di annunci matrimoniali, quindi

di evitare saluti personali a una cer-

ta Paola, e così dicendo. Salutiamo
anche Ferdinando Albero da Napoli,

il quale ci anche inviato una sua fo-

tografia che lo ritrae impegnato a
blastare con un'Amiga. Si lamenta
del fatto che non ha visto ancora
una sua lettera pubblicata. Abbia
pazienza, Perdi, vedrai che sarai ri-

compensato. Prima o poi. Molta
gente si lamenta perché su TGM
non ci sono le pagelle accanto ai vi-

deogiochi esaminati. Ma, ragazzi,

possibile che dopo una recensione
esauriente, un commento esemplifi-

cativo e un voto globale grosso co-

me i mostri finali di Xenon 2, avete
pure bisogno di un page/Iona stile

elementari per capire se un gioco è
bello o no? Passiamo ad altro. Alex
detto Nigel critica la recensione di

Gran Prix Circuit definendola troppo

polemica nei confronti del gioco
stesso. Onestamente parlando, il

gioco in questione presenta una
grafica mediocre e una struttura pri-

va di spessore, al contrario di Ferra-

ri Formula One da te definito una
schifezza, e cosa ancora più grave
G. P. C. è molto lento e non dà af-

fatto l'idea della velocità, come in

The Duel, per intenderci. Tenuto

conto di tutte queste pecche, non ir-

rilevanti, capirai che il giudizio non
può certo esaltare il gioco. Se poi a
te piace, buon per te. Stefano Riela

6 lieto di presentare la sua massi-
ma: "PIRATERIA, SI' FREGO". De
gusttous. Ah, devo scusarmi per gli

errori di stampa presentì nella Posta
di qualche mese fa. Il nuovo WP ha
creato non pochi problemi di com-
patibilità, che comunque sono stati

superati. Salutoni galattici a Pera,

che ci comunica tramite cartolina il-

lustrata, il suo nuovo acquisto: l'A-

miga. La lettera di Marlin Mystere
alias Leonardo Cornassole è spe-
ciale: non contiene neppure una
critica, me è un elogio unico. Rin-

graziamo commossi. A Giaime Gi-

nesu di Cagliari che ci ha "scoperto"

da poco non posso che dirgli: conti-

nua così. Per i numeri arretrati di

TGM devi compilare un vaglia po-

stale intestato a EDIZIONI HOBBY-
Via della Spiga 20- 20121 Milano

nel quale specifichi il numero da te

desiderato. Ricordati che un arretra-

to costa il doppio I Questo vale an-

che per Sandro Pavolini. Fabrizio

Lodi di Milano no osservato che "i

videogiochi sono diventati tanto

complessi quanto ingiocabili. Ricor-

do alcuni giochini dei primi anni del

C64 o del VIC 20 addirittura del-

l'ormai forse non più mitico (sighl)

ZX 81 con una grafica da far rizzare

i capelli (in senso negativol) Ma di

una gbcabilità enorme. Ora invece

ci ritroviamo con uno scaffale di cin-

quanta giochi, o anche di più, dei
quali il più fortunato ne ha usato
uno per più di due settimane. Forse
l'unica eccezione sono le adventu-
res o gli RPG , ma perché farsi tra-

scinare da un gioco non è più possi-

bile con i giochini semplici, ma è
necessario giocare a questi mega-
game che neanche riesci a finire?.

Forse il male sta nella quantità e
non nella qualità, ne producono tal-

mente tanti che non sai più che pe-
sci prenderei" A mio parere giochini

semplici, come tu li definisci, esisto-

no ancora, e il loro numero e pro-

porzionale al resto. Non è cambiato
poi molto dal passato, a parte, ov-

viamente, i progressi tecnici ed
estetici. Prendi, ad esempio, Rain-
bow Islands: è un capolavoro nella

sua semplicità. Ma non è il solo, c'è
Skweek, Super Wonder Boy, Paper-
boy, New Zealand Story. Pacmania.
Rampage e tanti altri. Si producono
tanti giochi perché la richiesta è
molta. Più giochi vengono prodotti e
più scelta si ha. Lo considero un fat-

to molto positivo, che denota la sa-
lute del mercato per i sedici bit, non
un fatto negativol Giochini semplici
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ci sono siali, ci sono e ci saranno
sempre, basta guardarsi in giro.

Con quest'ultima analisi si chiude la

Posta Brevis di Novembre, ma la

Posta continua.

OMEGA RACE PER
AMIGA?

Cara redazione,

chi vi scrive sono io (ma va?). Sono
le 17.08 di una mediocre domenica
(sigh, domani ho il primo compilo in

classe di inglese). Mentre ascolto

l'ultimo album di Zucchero (no, l'al-

bum è di carta e di vinile, Zucchero è

il cantante) mi cade l'occhio su TGM
di settembre. L'articolo di pag.64
("Psygns of the time") mi incuriosi-

sce. Si dice che aumenteranno i gio-

chi per console (con una sola I, ari-

daye, VFC) perché con le cartucce

si elimina la pirateria. Ma allora per-

ché non produrre giochi per Amiga
su cartuccia? Se quello che dice l'ar-

ticolo è vero i prezzi non lievitereb-

bero molto, o no? Tanto più che i

giochi su cartuccia sarebbero più ve-
loci da caricare, ecc. Cambiamo ar-

gomento: non togliete dalla Posta il

mitico VFC, che mi fa schiattare dal-

le risate. Ciao, e vi prego di pubbli-

care la mia lettera.

Cesare

PS
La rivista é perfetta e scusate il di-

sordine della lettera.

Cartucce per Amiga? Mi pare un po'

improbabile come cosa. I dischi so-

no comodissimi, costano poco e so-

no relativamente sicuri. Inoltre ci

sarebbero veri e propri problemi te-

cnici nella realizzazione di cartucce

per il Commodore (ma anche per
rST, se é per questo). Penso che
se da una parte queste ridurrebbero

il problema della pirateria, dall'altra

ridurrebbero anche le vendite del

computer stesso! Prendi il Sega
Mega Drive: per questa console è
stata realizzata una cartuccia ecce-
zionale, Ghouls and Ghost, traspo-

sizione diretta del seguito di Gho-
st 'n Goblins. Il gioco è magnifico,

ma il prezzo è esorbitante. Costa
circa 35 sterline, che in lire italiane

sono 75 mila. Tanto. Troppo. Già ci

lamentiamo per le 39000 dei giochi

per Amiga, figuriamoci se fossero

su cartuccia! E' proprio il costo stra-

elevato dei giochi per console che
ne limita le vendite del sistema.

Cartucce per Amiga nisba. E forse

non è un male. Comunque si è par-

lato, a bassa voce, di un'Amiga
console. Chi sa mai che venga riva-

lutata la tua idea.

UNA PRECISAZIONE

Avrei preferito spedirvi una cassetta

con le mie urla al posto della solita

missiva, ma ho scaraventato il regi-

stratore dalla finestra quando ho let-

to cosa avete scritto riguardo alla

mia lettera. Ma possibile che non riu-

scite a capire? Un povero esorcista

cerca di fare un discorso serio sul

ruolo positivo della violenza nei vi-

deogiochi ed ecco che gli si scaglia-

no tutti contro, accusandolo di stare

dalle parte di mafiosi e terroristi. For-

se la vostra é stata una subdola rea-

zione incondizionata all'aver appre-

so che sono un palermitano (ma pre-

ferisco non credere che una rivista

che ho sempre stimato moderna e

intelligente possa scendere ad un li-

vello mentale cosi melmoso). O for-

se non avete percepito il profondo e

meditato messaggio della mia lette-

ra: quando definisco la violenza co-

me parte essenziale di ognuno e
propongo il computer come "mezzo
di sfogo" é logico, anzi, che mi pon-
go "contro" l'effettiva violenza dei

terroristi. Insomma: stritola il joystick

al posto di strangolare tuo fratello.

Non vedete com'è ovvio? La "violen-

za digitale" è un modo per esorciz-

zarsi dalla "violenza brutale". Ghed-
dafi ha smesso di lanciarci addosso i

suoi missili quando si è comprato
Operation Woll. Spero che la mia
posizione su questo argomento sia

abbastanza chiara. A cuccia, Cujol

Vorrei inoltre dire a Luca Lefebvre
che afferma di odiare l'aspetto trucu-

lento di alcuni giochi: beh, Luca, E'

QUESTIONE DI GUSTI! lo non rie-

sco mai a dormire senza aver visto

prima almeno un film dell'adorabile

Sam Raimi (per digerire preferisco

Dario Argento). Non spreco parole

d'offesa, invece, nei confronti di The
Nazist e tutti quelli che la pensano
come lui (se questo significa pensa-
re). Ok, chiariti questi punti, non mi
resta che salutarvi.

The Exorcist alias Giacomo Culaia

PS
Visto che i miei discepoli hanno già

portato fin qua la parola di Martin

Gore, lasciatemi aggiungere :" Death
is everywherell!"

Precisa tu, che preciso anch'io. Non
ti ho mai accusato di stare dalla

parie di mafiosi o di ten-oristi (lungi

da me qualsiasipensiero di tipo raz-

zista!). Volevo solo farti notare che
non si può dire che la violenza è
'un momento essenziale della vita

di un individuo: perché, secondo il

tuo ragionamento un individuo po-
trebbe benissimo ammazzare la tua

famiglia e non essere punito, in

quanto ha la scusante di attraversa-

re il cosiddetto "periodo violènto',

da te giustificato. Capirai quanto la

cosa non stia in piedi... Ok, chiarito

questo punto, non mi resta che sa-

lutarti.
*>

RACCONTI POSTALI

Salve a tutti.

Vi scrivo per la seconda volta, innan-

zitutto per ringraziarvi per la pubbli-

cazione della mia dello scorso Apri-

le. Non immaginavo che avrebbe ri-

scosso tanto successo. Questa volta

però dubito che possiate pubblicare

quanto segue, quanto meno per

questioni di lunghezza. Inutile dire

che il fatto di essere stato pubblicato

ed apprezzato ha suscitato in me la

voglia di scrivervi nuovamente, ma
francamente non sapevo che argo-

mento trattare. Di videoviolenza ave-

vo già parlato, di pirateria ne aveva-
no parlato gli altri (voi non volevate

certo sapere di quando facevo parte

di un gruppo di "sproteggitori", ve-

ro?) e non avevo nessuna intenzio-

ne di ricominciare le polemiche a
proposito di quale sia il computer o
la console migliore. Che argomento
rimaneva? Nessuno. O meglio, l'ar-

gomento l'avrei dovuto creare io. E
cosi dopo averci pensato un po' ho
pensato di unire la mia passione per

la fantascienza e quella per i video-

giochi. Ne ò venuto fuori una specie

di short story di fantascienza (eh si,

oltre che a leggerla, la scrivo anche)

riguardante i videogames. Il tema di

discussione che se ne può trarre è H

seguente: QUALE SARA' IL FUTU-
RO DEI VIDEOGAMES? O qualcosa

del genere. Credo che non sia poi

troppo male come spunto e potrebbe

impegnare i miei "colleghl" lettori al-

meno per qualche tempo. Bene, io il

prurito di scrivervi me lo sono tolto, e
ci ho guadagnato anche una storia

da aggiungere alle altre. Spero che il

poveraccio che deve leggersi ogni
volta tutta la Posta che arriva in re-

dazione si sia divertito almeno un
poco a leggere queste pagine.

I miei più sinceri saluti

Giuseppe De Rosa

PS
Un piccolo appunto alla vostra per

altro splendida rivista: perché non
parlate più dei coin-op?

A questo punto starete cenando il

racconto di Giuseppe. Ebbene, non
lo trovate. E sapete perché? Sem-
plice, questa é solo una preview

http:/Àvww. old-computer-mags.com/ http:/AAfww.old-computer-mags .corti/



http :/A/vww
.
o I d- e om puter-mags .corti/

imb•l
epistolare, il racconto, forse spez-

zettato in più puntate, lo troverete

sul numero natalizio. Vi chiedo però
di non confondere la Posta con Ura-

nia, sebbene BOB ne sarebbe ben
contento. Rispondendo alla tua do-

manda, la rubrica dei coin-op conti-

nua a slittare, di mese, in mese, per
mancanza di spazio. Ma prima o
poi ritornerà, più in forma che mai,

non dubitare!

LETTERA PER BDB!

Egregio sig. Bonaventura,
mi scuso innanzitutto per il supporto

cartaceo, ma ò il primo che mi è ca-

pitato tra le mani. E' la prima volta

che scrivo alle riviste, ed ho ritenuto

opportuno indirizzare a Lei la pre-

sente (in caso di pubblicazione) per-

ché gradirei una Sua risposta. La ra-

gione che mi ha spinto a scrivere e
quella di dibattere due questioni sul

tanto scottante argomento qual è il

software pirata. Premetto col dire

che possiedo un ATARI ST, • mi ha
latto sorridere la Sua opinione
espressa sul numero 11 di TGM,
nella rubrica TGM mail; voglio dire

innanzitutto che per noi ATARISTI la

pirateria non 6 un lusso, ma bensì

una necessità, in quanto per il nostro

computer il software originale costa

dalle 5000 alle 10000 lire in più ri-

spetto a quello per l'Amiga. A questo

punto non so se prendermela con la

'Leader, in quanto in Inghilterra (che

è il paese dove proviene il 99% del

sorrware-gioco) i prezzi del software

ATARI sono dalle quattro alle cinque

sterline in meno rispetto a quelli del-

l'Amiga, per verificare ciò basta pro-

curarsi una copia di C+VG (Britain's

best selling computer mag) (We
know, we know VFC). A questo pun-
to sorge spontanea la domanda per-

ché in Italia costano di più??? Altro

punto è quello del software non pira-

ta in edicola (TGM SOFT). Mi è pia-

ciuta molto la considerazione di MBF
che diceva che il posto più comodo
dove acquistare il software é l'edico-

la, questa affermazione trova tutti i

miei consensi, ma perché solo gli

utenti Amiga possono godere di tale

privilegio??? Ora non so se incolpa-

re voi di TGM che avete sempre pro-

clamato una certa neutralità nei con-
fronti dei due sistemi, ma intanto il

software in edicola lo pubblicate solo

per Amiga (questo è razzismo nei

confronti di noi ATARISTI). Con que-
st'ultimo sfogo ho terminato. Porgo a
Lei, caro signor Bonaventura e a tut-

to lo staf Haliano di TGM i più cordiali

saluti, sperando di trovare un piccolo

angolo fra le pagine della Posta.

Riccardo Ceccato

PS
Voglio lanciare un ultimo appello a

tutti gii utenti ATARI: COMPRATE
SOLO SOFTWARE PIRATA. E' l'uni-

co modo per vendicarci contro colo-

ro che non considerano la nostra

macchina come si dovrebbe (primi

fra tutti la stessa ATARI ITALIA).

Carissimo Riccardo,

prima di tutto voglio ringraziarti per
la sincerità (leggi pure spontaneità)

con la quale ti rivolgi a me e a tutto

l'infaticabile staff di TGM, e cerche-

rò di risponderti nel modo più
schietto possibile (anche perché so-

no le 23,30 e devo finire di impagi-

nare TGM di Novembre — MBF, la

prossima volta avvisatemi prima!)...

Tempo addietro, prima ancora che
TGM fosse una 'realtà editoriale',

sulle pagine di Zzapl venne propo-

sto un questionario/inchiesta, attra-

verso il quale inquadrare il settore

dell'informatica "di consumo' in ba-

se alle risposte dei nostri lettori —
e ricavare, oltre che un quadro pre-

ciso del 'lettore medio' di Zzapl, un
segno della direzione che il mercato
dei sedici bit stava imboccando.

Posso sinceramente confessarti

che i computer di casa Commodo-
re, nel campo dei sedici come in

quello degli otto bit, la facevano net-

tamente da padroni: non solo, ma
persino gli utenti 'in fase di passag-
gio ad un sistema superiore' mo-
stravano una chiara intenzione ad
acquistare l'Amiga anziché l'ST.

Un simile quadro ci lasciava piutto-

sto sconcertati, e ci rivolgemmo al-

l'Alari per avere dei dati di vendita

sul loro pupillo' targato 68000: co-

me chiedere all'FBI i nomi degli

agenti più in gamba. .

.

Era mai possibile, dopo tutta la

campagna pubblicitaria dei mesi
precedenti, che l'ST tosse cosi po-
co diffuso? Poteva l'Italia essere al-

l'opposto della Gran Bretagna come
diffusione di macchine a sedici bit?

Altre informazioni furono richieste

agli importatori sulle ragioni della fa-

migerata 'differenza di prezzo' del
software dedicato alle due macchi-
ne, e la risposta suonava di troppa
pirateria, poche vendite. .. '. Ti giuro

che l'immagine del serpente che si

morde la coda ha ospitato più di un
mio incubo, e a lun oggi non accen-
na a scomparire.

Come ben sai noi di TGM non par-

teggiamo per nessuna marca di

computer, anche perché veniamo
da 'scuole' diversissime e abbiamo
imparato ad apprezzare i pregi e
convivere coi difetti di ciascuna

macchina, e di fatto TGM ha sem-
pre avuto la stessa cura nel recen-

sire giochi per ST come per Amiga.

Cos 'altro possiamo fare?

Sulla differenza di prezzo hai ragio-

ne, così come hai ragione sul di-

scorso dell'edicola': ma anche. i di-

stributori potrebbero aver ragione, e
l'appello drastico di 'comprare sol-

tanto software piratato' è — come
tu stesso dici— soto una vendetta,

non una soluzione.

Piuttosto, voglio invitare fé e tutti i

lettori che posseggono un ST ad
unirsi e'fare qualcosa di più 'sonoro'

(no, niente pernacchie!): soffocateci

sotto una valanga di lettere e carto-

line, fate-vedere quanti siete, e vi

prometti/imo che la vostra voce arri-

verà fino a 'chi di dovere' — e a
questo punto avremo provato dav-

vero tutto, e se nemmeno a quel

punto )e aeque si dovessero smuo-
vere... (so già che questi puntini so-

spensivi faranno molto rumore!).

B.D.B.

EPILOGO

La Posta di Novembre datata
1988, si chiudeva con la frase:

"aspettiamo comunque altre let-

tere di critiche e di consigli", e
devo dire che di lettere suddette
ne abbiamo ricevuto a migliaia.

E questo è un bene perché e'

proprio grazie ai molti lettori

che ci hanno scritto esprimendo
le proprie impressioni sulla non
più neonata TGM, che la nostra

rivista è migliorata di mese in

mese, e continua a farlo. Lette-

re che criticano qualche cosa o
che denotano qualche imperfe-
zione di ogni tipo, arrivano sem-
pre, e noi siamo contenti di rice-

verle, perché le vostre critiche

sono uno stimolo in più per dare
sempre il meglio. C'è che dice
che la Posta costruttiva non esi-

ste. Si sbaglia. Esiste eccome,
anche se spesso passa inos-

servata, coperta da dibattiti più

o meno seri, che fanno passare
questo tipo di lettere "noiose".
VI chiedo quindi di perseverare,
e se non sapete cosa scrivere,

analizzate quelli che voi consi-
derate i punti deboli, se ci sono,
di TGM, e comunicatecelo. Fa-
remo di tutto per migliorare! Chi
disse la frase -vi scrivo perché
non vi adagiate sugli allori, visto

che nessuno protesta e pensate
che vada bene così' ?

MBF
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SE POSSIEDI AMIGA
QUESTO ANNUNCIO E' RISERVATO A TE

LA LEADER DISTRIBUZIONE
PREMIA GLI ACQUIRENTI DI VIDEOGAMES ORIGINALI:

CONTROLLA SULLA PAGINA A FIANCO
SE LA SETTIMANA ITINERANTE DEL VIDEOGAME ORIGINALE

SI FERMA NELLA TUA CITTA";

SCEGLI TRA I CINQUE VIDEOGAMES PROPOSTI
I DUE CHE PREFERISCI

E NE RICEVERAI IN OMAGGIO UN TERZO A SORPRESA.

I

ORIGINALE E' M
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COMUNICATO STAMPA
RISERVATO AGLI AMATORI DI

VIDEOGAMES ORIGINALI

LA SETTIMANA ITINERANTE
DEL VIDEOGAME ORIGINALE

DAL 6 NOVEMBREAL 2 DICEMBRE
SI FERMA QUI

a
I ^

DAL 6 AL 11 NOVEMBRE DAL 13 AL 18 NOVEMBRE

B.C.S. Via Montegani. il -MILANO ALEX COMPUTER Cso Francia, 333/4 • TORINO

BIT 84 Via llalia.4 -MONZA (MI) AMERICANA GAMES Via Sacchi, 26/C - TORINO

E.D.S. Corso Porta Tclnese.4 • MILANO ASTI GAMES C.S0 Alfieri, 26 - ASTI

G8C Via Pelrella. 6 - MILANO MATRIX Via Masseria, 38/H - TORINO

MARCUCCI Via F.lli Bronzetll.37 - MILANO MICRONTEL Corso G. Cesare, 56/Bis - TORINO

NEWEL Via Mac Maison,75 - MILANO PLAY GAME Via C. Alberto,39/E - TORINO

PERGOCO Via San Prospero,1 - MILANO ROSSI COMPUTER Via Nizza, 42 - CUNEO
SUPERGAMES Via Viiruvio, 3 - MILANO SERVIZI INFORMATICI ViaAlessandro III, 51- ALESSANDRIA

TVMIRAFIORI Cso Unione Sovietica, 381- TORINO

DAL 20 AL 25 NOVEMBRE DAL 27 NOVEMBRE AL 2 DICEMBRE

ATLAS Via Tuscolana, 224 - ROMA ARGNANI P.zza Della Libertà, 5/A-FAENZA(RA)

A.V.C. Via Empolitana, 134 - TIVOLI (RM) BUSINESS POINT Via Carlo Majer, 85 - FERRARA

DITTA ARICO'G Via Magna Grecia, 71 - ROMA CART. PORTANOVA Via Portanova, 18/A - BOLOGNA
ELETTRONICA KAPPA Via Delle Provincie, 19 - ROMA CART. STERUNO Via Murn, 75/A - BOLOGNA
L'ARCOBALENO Via S. Pietro da Cortona. 8 • ROMA COMPUTER VIDEO C. Via Campo di Mane, 122 - FORLÌ'

METROIMPORT Via Donatello,37 - ROMA EASY COMPUTER Va Lagomaggio, 50/A/B - RIMINI

MUSICOPOLI Piazzale Ionio. 17 -ROMA SOFT GALLERY Va Mortara, 30/A - FERRARA
PIX COMPUTER Va F. D'Ovidio, 6/C- ROMA

!
/

NON PERDERE L'OCCASIONE
E NON DIMENTICARE CHE.

ORIGINALE E • /W
IPA
B'MU-'Ul'.-.M'-T'iKinMt.VaH
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L'ALBA DI UN.

-

y/m
SLAYER
A partire da questo momento diventerai
uno SLAYER e la morte sarà parte integran-
te della tua vita.

Ricorda: o TU o loro, quindi armati dei tuoi
lazer fotonici o... nulla ti sarà più possibile.

•--.%
ni

—

-=-.

FIFfun.ni

STEEL
Da ROBOT COMMANDO veramente in gamba
juale sei. dovrai abbordare la nave spaziale
STEEL" e disattivarne il sistema difensivo.

Il tuo scopo: la salvezza del tuo equipaggio.

ILIL3\
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1 NUOVA ERA:

5TH GEAR
Entra nei panni di un fantastico pilota auto-
mobilistico e lotta per la vittoria usando tut-

ti i metodi possibili (e impossibili) in una
entusiasmante gara dove tutto è lecito.

**HT"j2S3

I
TBHBTiiB^B

1
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,E VALLEY
Nonostante la pace fosse stata ormai
ta e tutti i missili a medio raggio dist

terroristi riuscirono a sottrarne due.
Ebbene, questa é la tua occasione.
Distruggi le loro basi ed elimina i missili.
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MARVEL COMICS & PARAGON SOFTWARE
PRESENT

TUTTO
IN

ITALIANO

Fr*e Mimi comic book destined to Decorna
a cotlector's Item, avallatole by return.

DR.DOOMSREVENGE!
Disponlbll* per C64 c/d,

AMIGA, ATARI ST, PC • compatibili

http://www.old-computer-maqs.com/

Distribuito In Italia da LEADER Distribuzioni
Via Mazzini, 15 - 21020 Casclago (VAI
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